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Usiadz w kokpicie swego statku i ruszaj do walki z Kreliahczykami. ktörzy 
wykorzystujac nasze zaufanie. przygotowuja. zagtad^ ludzkosci. Dziataj 
blyskawicznie - wrög j€st o krok od sukcesu! 
Los ludzkosci j€st teraz w Twoich r^kach! 



+ Pnal 100MB aoimacji i dygitaliza wanej mowy [tylka w wersji CD-ROM); 

+ Nowa tecliBloiia „gltkokiego korjzontu" w czasie rzeczywistym, generuje otaczaj^cy Ci; krajobraz; 

+ 11 kanpanii (7 w wersji dyskietkowejl, po 4 misje strategiczne kazda; 

f laza danych wywiadu o wyposazeniu i arsenale wroga; 

+ Mozyka i efekty dzwipkowe w czasie calej gry 



dystrybucja Licomp sp z o.o. 

02-916 Warszawa. ul. Okr^zna 3. tel. &42 27 66. fax 642 27 69 
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Wrzesieh jest chyba dla Polaköw miesi^cem pecho- ► 
wym. Przede wszystkim — kohczcj sie wakacje. Ci, ktörzy „^^^^^^^ 

wracaj^ do domu, mog^ delektowa£ sie 27-stopniowym Baliada o Harieyu 

upafem I niebem bez chmurki, siedzqc w szkole lub w A^n-a^tf*? 

pracy. JeSli kto* we wrzeSniu wzi^r sobie urlop (albo jest g^ ^ Paws 

! Fury 
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studentem), ma zagwarantowany drobny, si^pi^cy de- 
szczyk przechodz^cy w nawalnic^. Chyba ze wybraf sie 
na grzyby — wtedy w jego okolicy b^dzie sucho i upal- 
nie. Pogodzi£ te sprzecznoSci moze tylko cud, ale w korV 
cu pogode robi sie tarn na görze... 

Redakcja Gamblera jak zwykle staje (sie) okoniem i ply- 
nie pod pr^d. Zajrzyjcie na strone 5 1 takiego tematu 
numeru jeszcze nie bylo Na cafych dziewieciu kolumnach 
rozparf sie test 29 joysticköw do PC. ChcielibySmy przeba- 
da£ jeszcze wiecej produktöw, ale kiedyS trzeba byfo 
skohczy£. JeSli ktoS powaznie mySli o kupnie dzoja „na 
miare", na pewno znajdzie co£ dla siebie. 

Kupiony Joystick najlepiej od razu wypröbowa£. JeSfi^ 
jest to model „dla twardzieli'. postuzy doskonale podczas 
walki ze zwierzecymi przeciwnikami w grze Brutal: The ► 
Paws of Fury Wszystkie tajne ciosy w opisie. JeSli zai < 
wykosztowalKcie sie na precyzyjny, drogi dr^zek z bajera^ 
mi, zajrzyjcie do dzialu recenzji McSon wlaSnie przetesto- 
wal dla Was symulator lotu wszechczasöw. Teraz jeszcze 
tylko Pentium, czytnik CD-ROM, kompakt z gr^ i leomy 

Opröcz tego jak zwykle czekaj^ na Was opisy nowych 
przebojöw i recenzje jeszcze nowszych gier. Tym, ktö 
zglosili juz che£ wziecia udzialu w turnieju Mortal Kombat 2, 
zwracam uwage na strone 83. Znajd^ tarn konkurs elimi- 
nacyjny 

Na koniec zostafa mi wiadomott mniej przyjemna. Jak 
zapewne zauwazyltfcie, cena Gamblera wzrosla o 30 
groszy. Powiem tylko tyle: naprawde chcielibySmy jak 
najdluzej utrzyma£ star^ cene, ale koszty druku i papieru 
rosn^ w absurdalnym tempie, a cafy Gambler zrobiony 
jest z papieru ... 
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UWAGA! W numerze wrzesniowym mi 
siQCznika Enter raport o kartach dzwi^ko- 
wych! Czy wiesz juz, do czego podt^czyc 




NBA Live 95 . 



28 









I 




Uf JÖ 



66 



Virtual Pool 
BryS 



30 



M 

cv 



Za ziemie i \ 32 

ßub 7 
uröwt 



TEMAT NUMERU 





ifka i piesc 
wron, HardMan 









Br 

1 



PiU 



• ■ 6 









68 






£ 1 



• • 



* » 



1 ^ ,- 






Ui 




Project Ba 



Doomsfcy 

Collectio^ 

Sunnder 



Widget Workshop 
Komet & 

v 




Champior i str 

/ Warzech. 








Dul 
Dui 




itlc 







st Dynasty 







FX jhter 
Ale 

iedalus 




rogram 

Air Power 

A, iens 

Atari VC 2600 Actton Padc 

Blood Bowl 

Blue & Gray 

Break Free 

Bridge Champion 

Brutal: The Paws of Fury 

Leltic Tdles 

Chessmaster 5000 
War 

Combat Air Patrol 

Cyberbykes 
i Daedalus Encounter 

Doomsday Collection 

Duke Nukem 3D 
ngeon Master II 

FSght of the Amazon Queen 

Flight Ur ed 

hüll Thrortle 

FX F.ghter 

ürand P Manager 

High Octane 

Last Bounty Hunter 
. Last Dynasty 

l.ost Eden 

Magc Carpet Hidden Worlds 

Mechwarrio rhe Clans 
BA Live 95 
ec s 

One Must Fall 2.0 
[ General 2 

Pool Shark 
Project Battlefleld 
Pyrotechnica 
Ravenloft II 
: Rollin 

Slipstream 5000 

Star Tre- ie Next Generaöon 

Take a Break Pinball 



Perf< 




str 



GamblerClub 

NEWS 

Swieie miesko 
ej 
KO NKURSY 

■ urr Kombat 

• e nacjt 83 

Tips & Tricks 

str. 



ank Cc ^anöer 
This Means W- 
J* fnazzle the Rain Forest 

>l Tube 
U/timate Soccer Manag^ 





< 






Virtual Karts 
Vlrti Pool 
Warhammer 40 000 

ärriors 
Widget Workshop 
World Cup Yt 94 



Artykul 

News 

News 

News 

News 

Za ziemie i praw.« 

Break free 

Bridge Champion 

Paws of Fury 
News 
News 
O 

News 
Nev 
Daedafu* icountn 

oomsday >llection 
News 

)eon Master II 

ght of the Amazon Quet 
Flighr nited 

B. Ja o 
FX Figi 
News 
News 
News 

ie Last Dynasty 
Lost Eden 

Ukryte swiaty 
News 

NBA L.vt 

News 

News 

Drc do p 

News 

News 

Project Battlefieid 

Pyrot' 

Szczury pustyn 

Rollin 

Slipstr 5000 

Star Tre I Generaöon 

News 

Czt« nee bez psa 

News 

News 

News 

Itimate Soccer Manager 
News 
Virtual Pool 

News 

■ 

V» 

Widget Workshop 
World Cup Year 9-J 



Strona 

80 
str 80 

80 
str 80 

U 






67 
Str 70 

14 
str 80 

str 76 

80 

80 

str 76 

str 70 

81 

str 16 

str 66 



81 

str. 81 
str 74 
8 



str 20 
8 
28 

str 82 
82 

.. str 6 

str 8. 

8i 

69 

[73 

68 ' 
26 

82 
24 

80 

8; 
8; 

168 
80 
30 
82 
74 
Str 71 
67 



str 



str 
str 






don Pedro |z K.D.) 



» 









-r a 



m & 2 

E c 






-: = 



-3 = 1 



_ 



TS M 



S 



: 



— 



— .* 



••. 



% r 



N 






I a 



- 






- - 9 



3 



5 

I 3 



TT X 



■ /. 







The Perfect General 2 to 
klasyczna, heksagonalna gra 
planszowa przeniesiona na 
ekran komputera MoZemy Za 
graC z przeciwnikiem elektronicz- 
nym lub zywym. W tym ostat- 
nim przypadku dostepna Jest gra 
na jednym PC albo dwöch - 
przez modern lub kabel. 

Grafika i dzwiek sa. na do- 
brym poziomie. Intro nie najlep- 
sze: rozdzielczoSc! tylko 320x200, 
historyjka prymitywna - znacz- 




^^H ^B 



U3 



L 




A O.O f Z/.OYNAfcA SKROMNIE. WRA2 / UMYWEM 
^i |EJ GRY STAIA *l| fORAZ LEP5ZE, CHOC DO DOSKO 

NAtOSCI PROCA JESZCZE PALEK7 



nie ponizej aktualnej przecietnej 
Rekompensuje to dobra mapa 
oraz ladne symbole jednostek. 

Scenariusze 

Ich liczba stanowi mocna. stro- 
ne gry - 100 pllköw scnl CzeiC 
zostala zreaiizowana na podstawie 
zdarzert historycznych. pozostale - 
to czysta wyobrainia autoröw. 

Warto wspomniec" przynaj- 
mniej o dwöch seriach: Destina- 
tion Island oraz Mutual Neutral 

i 

W scenariuszach pierwszego 
typu walki czesto tocza. sie n 
wielu odizolowanycl i od siebie 
wyspach. Jezeli stracimy wszyst- 
kie jednostki na wyspie, staje sie 
ona wlasnosaa. przeciwnika i mo- 
zemy tylko neka£ go ostrzalem 
dalekiego zasiegu. JeSli na wy- 
spie nie zajeliSmy miasta. nie 
mozemy otrzymaC uzupelnieh. 

Scenariusze Mutual Neutral 
wprowadzaja. do konfliktu trzecia. 
strone. Jezeli wojska wkrocza. na 
teren neutralny, jego posiadacz 
przechodzi na stroneprzeciwnika. 
Wrög uzyskuje bonifikate punk- 
towa. na zakup nowych jedno- 
stek. Nalezy tu doöat ze kompu- 
ter bardzo niechetnie narusza 
granice terenöw neutralnych. 

Niestety. nie wszystkie scena- 
riusze zostaly zrealizowane prawi 
dfowo ... Sztandarowym przykla- 
dem jest tutaj Dual Island Inva- 
sion z serii üttle Jewels. Koma z 
rzedem temu. kto jako strona 
atakuja.ca nie tyle go wygra iie 
zdobedzie JAKIEKOLWIEK punkty 

Kampanie 

sa. najciekawsza. czescia. gry. Nie- 
stety. ich liczba jest stanowczo 
zbyt mala (4). W odröznieniu od 
zwyklych scenariuszy — tu stro- 
na atakuj^ca musi wypeinit kon- 
kretne zaöania (nie tylko zaja.t 
kluczowe obiekty). Moze to byd 
okreSlony wynik punktowy. zll 
kwidowanie odpowiedniej licz- 
by jednostek, zajecie wyznaczo- 
nych obszaröw lub opanowanie 
calego terenu i zniszczenie wszy- 
stkich oddzialöw wroga 

Cele te nie zawsze mozna 
osi^gnajC w prosty sposöb. Ob- 



szar gry jest najczesaej duzy. nie 
tak latwo „dojechat" do kohca. 
Istotny jest dobör jednostek Le- 
piej skoncentrowaC sie na szyb- 
kich oddzialach pancernych - 
srednich i lekkich czolgach, a 
szczegölnie na tych drugich 
Wazne jest takze odpowiednie 
wykorzystanie lotnictwa. Zmoto- 
ryzowana artyleria to niez\y po- 
mysl, jednak jest ona ostro ata- 
kowana przez samoloty wroga 
- nawet wtedy. gdy znajduje sie 
na pozycji. w ktörej przeciwnik 
nie moze jej dostrzec! 

Jednostki 

Tabela I przedstawia charak 
terystyke oddzialöw wystepuja. 
cych w grze. Specyficznymi jed 
nostkami sa. mmy i fortyfikacje 
Fortyfikacje zapewniaja. dodat- 



kowa. ochrone przed ostrzalem 
lub atakiem (takze koniecznosc 
zuZycia wielu punktöw ruchul). 
Zwiekszaja. one mozliwoici jed- 
nostek piechoty. szczegölnie 
tych uzbrojonych w rusznice 
przeciwpanceme. Zniszczenie 
czy uszkodzenie oddzialu przez 
wjechanie na miny jest niemoz- 
liwe. Pole minowe bfokuje tylko 
przejazd. (Tak to wygl^da od 
strony komputera. Gracz moze 
nakazad swojej jednostce wjazd 
na mine. co wi^ze sie oczywi 
Scie z jej strata.. Po dwöch tc 
kich manewrach mina znika i 
droga stoi otworem - Alx.j 

Bardzo ciekawe (i nie spoty- 
kane w innych grach) mozliwo- 
Sci maja. jednostki mzynieryjne. 
Specjalne rozkazy obejmuj za- 
minowanie terenu lub rozbroje- 
nie pola minowego. budowe 
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A - Menü gry. 
B - Komumkaty 
C - Punkracja. 

D - Faza 

E - Miniaturowa mapa terenu. 

F - Pogoda. 

G - Tura i faza 

H - Przyblizenie/oddalenie widoku. 

I - |Fj - rozkaz ostrzalu 

"1 - rezygnacja z wydania rozkazöw 
K - |N| - kolejny odd/inl 
L - |Rj - mapa zwiadowcza 
M - Dane aktywnej jednostki 
N - Informacja o terenie lub dane atakowanej jednostki 
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nowego mostu o niewielkiej wy- 
trzymafosa. reperacje/zburzenie 
mostu (po I punkcie wytrzyma- 
foSci na ture; wytrzymafo$£ 
mostu obrazuja. kropeczki na 
Jego heksie). naprawe/zniszcze- 
nie drogi. budowe^ fortyfikacji. 
a nawet wykarczowanie lasu dla 
odslonieoa pola ostrzalul 



Fazy gry 

Scenariusze dziela. sie na tury, 
te - na fazy 

Faza pierwsza zaczyna sie od 
zakupu i rozmieszczenia jedno- 
stek Obszar lokalizacji jest ogra- 
niczony. Czasem na pocza.tku 
gry mamy kilka miejsc do wy- 
boru. najczeSciej sa. one wyzna- 
czone. Zdarza sie, ze leZa. dale- 
ko od linii frontu 

Jednostki nie zmechanizowa- 
ne sa. bardzo wolne. W praktyce 
nadaja. sie tylko do utrzymania 
kluczowych miejsc na tylach. 
(Uwagal Nawet jeSli obiekt klu- 
czowy znajduje sie na tyfach. 
musisz w nim mieC swoja. jed- 
nostke - inaczej nie dostaniesz 
punktöw ) OczywiScie, jednostki 
takie mozna podwie2c\ jednak 
to nie to samo. co czolgi Je- 
dyna. zaleta. piechoty jest ri& 
cena. a w efekcie - duza liczba 

Przy rozlokowaniu oddzialöw 
przydatna jest mapa zwiadow- 
cza - Recon Map |R|. Informuje 
ona o obszarze rozmieszczenia 
jednostek, neutralnych krajach. 
miejscach kluczowych i punk- 
tach przyznawanych za ich opa- 
nowanie, rejonach. ktöre nale- 
zy opanowaC podczas rozgry- 
wania scenariuszy naleza.cych 
do kampanii oraz ojednostkach 




wlasnych i dostrzezonych od- 
dziafach wroga Zainteresowani 
moga. sie tez zapoznaC z nazwa- 
mi geograficznymi Faza pierw- 
sza - to tak2e pora na wydanie 
rozkazöw dla artylerii samobiez- 
nej oraz wybör dokladnych ce- 
löw dla samolotöw. Cele dla 
lotnictwa moga. by<t przesuniete 
o dwa pola od wstepnie wyzna- 
czonego punktu ataku. Artyleria 
samobiezna strzela natychmiast. 
o ile zostanie wyznaczony cel. 
jeSli nie - mozna ja. wykorzystac" 
w kolejnych fazach. 

W fazie drugiej prowadzony 
jest ostrzaf artyleryjski celöw wy- 
branych w poprzedniej turze. 

Faza trzecia - to wyznacza- 
nie celöw dla lekkiej i ciezkiej 
artylerii oraz wstepnie punktu 
ataku dla lotnictwa. Jezeli samo- 
lot otrzyma w danej turze roz- 
kazy. nie moZe w niej przele- 
cieC na inne lotnisko 

Artyleria moze prowadztf 
dwa typy ostrzafu. Barrage - to 
ogieh zaporowy. prowadzony 
przez cala. ture. Ostrzaf tego 
typu blokuje przejScie oraz ogra- 



nicza pole widzenia W przy- 
padku ognia Non-Barrage pole 
ostrzeliwane jest wyl^cznie pod- 
czas drugiej fazy nastepnej tury 

Odniosfem wrazenie, ze kom- 
puter „widzf wyznaczone prze- 
ze mnie cele artyleryjskie. Zda- 
rzafo sie nawet, ze ufortyfikowa- 
ne jednostki. ktöre stafy na polu 
przez wiele tur. ..nagle" ruszafy 
z miejsca. Dlatego najlepiej ata- 
kowaC punkty kluczowe, ktöre 
komputer musi utrzymac\ 

Faza czwarta - kierowanie 
ostrzalem Pierwsze strzelaja. od- 
dziafy strony atakuja^cej. Jedno- 
stka obroricy moZe odpowie- 
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dzied na ostrzaf |F| podczas strz« 
fu przeciwnika. Jest to istotne w 
wypadku. gdy celny strzaf mo2e 
byC röwnoznaczny z jej zniszcze- 
niem. Nie istmeje... a strzela? 

Jezeli jednostka znajduje sie 
w zasiegu skutecznego ognia. 
jesteSmy informowani o praw- 
dopodobiehstwie trafienia oraz 
stopniu uszkodzen zadanych w 
wypadku. gdy strzaf bedzie cel- 
ny. W tabeli 2 znajduje sie in- 
formacje o zasiegu broni Zmie- 
nla sie on w zaleznoici od ro- 
dzaju atakowanej jednostki Jest 
to zwi^zane z faktem, ze powy- 
zej danej odlegfosa atak na 
oddzial okreSlonego typu nie ma 
zadnych szaris powodzenia. 
Zasi^g zalezy takze od czynni 
köw terenowych (np na 
wzgörzach wiekszyf oraz od wa- 
runköw pogodowych (np. mgfa 
ogranicza widocznos'd). 

Przeliczniki prawdopodobiert- 
stwa trafienia znajduje sie w ta- 
beli 3 Jezeli jest ono niskie (po- 
nizej 35%). lepiej nie strzelac Be- 
dzie jeszcze okazja w nastep- 
nych fazach... Wbrew temu. co 



möwia. Iiczby. mozna odnieSC 
wraZenie, Ze im wieksza jest sila 
ognia jednostki. tym bardziej wzra- 
sta tendencja do pudfowania. 

Uszkodzone oddziafy moga. 
by<t reperowane w zajetych 
miastach. jeSli na pocz^tku gry 
zostanie wybrana taka opcja 

W fazie piajej moZemy prze- 
mieSciC jednostki maja.ce punk- 
ty ruchu. Niektöre mogfy utra- 
cic" te punkty podczas ataku ar- 
tyleryjskiego. 

Jednostki piechoty i artylerii 
moZna podwie^C" na czolgach 
lub samochodach pancernych. 
Jednak lepiej tego nie robi£ w 
poblizu linii frontu Zafado- 
wana. jednostke mozna wysa- 
dziC^ w tej samej fazie. 

Faza ruchu nie zostafa zrea- 
lizowana zbyt dobrze. Podczas 
wydawania rozkazöw nie otrzy- 
mujemy informacji, jaka. trasa. i 
jak daleko jednostka sie prze- 
mieSci Mozna tylko spröbowac^ 
samodzieln»e przeprowadzic 
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obliczenia i przesuwaC ja. po 
jednym heksie... 

W czasie fazy ruchu mozna 
wydac" danemu oddzialowi roz- 
kaz okopania sie, co zwiekszy 
jego mozIiwoSci obronne. Jest 
to tez pora na wydanie specjai 
nych rozkazöw jednostkom Irv 
Zynieryjnym 

Jezeli oddzia! przeciwnika 
znajdzie si^ podczas ruchu w 
polu razem^ naszej jednostf< 
mozemy otworzyC ogien |F| w 
trakcie trwania przemieszczania. 
Duzym plusem jest to, ze ostrze- 
lany oddzial nie moze odpowie- 
dziecV Zasieg takiego ognia \\ 
czony jest jako odlegloSC wiek- 
sza o I od normalnego zasie- 



Charakterystyka jednostek 
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5 
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6 

5 
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9 

20 

15 
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I 
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2 

I 

I I 

I I 

7 

6 

5 
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5 

5 

5 

8 

5 

6 

8 

10 

13 

13 

13 

26 

20-30 

16 
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3 

3 
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3 

3 

3 

6 

8 

15 
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I 

I 
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21 
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6 
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Machine Gun 


Armored Car 
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Armor 




Armor 


Armor 




Armor 


Armor 




infantry 


Armor 




Infantry 


Plane 




Plane 



Armor 



Armor 



A - cena; B - punkty ruchu (w normalnych warunkach), C - maksymalny zasieg ostrzalu (dokfadne 

dane w tabell 2); D - wytrzymaloSC; E - Sita ognia, F - mo>liwo$C dokonanla reperacji. G - obrona 

przeclwlotnicza. H - typ ataku, l - typ obrony. 

Skröty (obowi^zuj^ce tez w mnych tabelach) MN (Mine), IN (Infantry). MG |Machme Gun), EN 

(Engineer), BZ (Bazooka). AM (Armored Car w/MG), AC (Armored Car), LT (Light Tank), MT (Medium 

Tank), HT (Heavy Tank), MA (Mobile Artlllery). LA (l ight Artillery), HA (Heavy Artillery). PL (Plane). 

FR (Fortification), ET (Elephant Tank) 

Uwagi dodatkowe (') - +2 heksy; (') - prawdopodobiehstwo zniszczenia jednostki. w wypadku 

Elephant Tank tylko 50%. 



Maksymalny zasieg ostrzatu 

















Obrohca 














Napastnik 


IN 


MG 


EN 


BZ 


AM 


AC 


LT 


MT 


HT 


MA 


LA 


HA 


ET 


IN 


5 


5 


5 


5 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


5 


5 


1 


MG 


5 


5 


5 


5 


2 


2 


2 








2 


5 


5 





EN 


5 


5 


5 


5 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


5 


5 


1 


BZ 


8 


8 


8 


8 


8 


8 


6 


4 


2 


6 


8 


8 


1 


AM 


5 


5 


5 


5 


2 


2 


2 








2 


5 


5 





AC 


6 


6 


6 


6 


6 


6 


3 


1 





3 


6 


6 





LT 


8 


8 


8 


8 


8 


8 


6 


4 


2 


6 


8 


8 


1 


MT 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


8 


6 


5 


8 


10 


10 


3 


HT 


13 


13 


13 


13 


13 


13 


II 


8 


6 


11 


13 


13 


4 


MA 


13 


13 


13 


13 


13 


13 


1 1 


8 


6 


II 


13 


13 


4 


IA 


13 


13 


13 


13 


13 


13 


1 1 


8 


6 


11 


13 


13 


4 


HA 


13 


13 


13 


13 


13 


13 


1 1 


8 


6 


II 


13 


13 


4 


ET 


16 


16 


16 


16 


16 


16 


13 


10 


8 


13 


16 


16 


5 



(najczeSdej) wyzszy wskaznik 
niz ten w tabeli [a moze wi^cc | 
szczesoa szczegölnie w wy- 
padku w.tih z ciezszymi czofr 

mi 

Jezeli nasza jednostka wje- 

dzie na lotmsko wroga. gdzie 
stacjonuja. samoloty - samoloty 
zostana. zniszczone bez walki 

Pogoda jest istotnym ele- 
mentem gry. np zima, jednosr 
ki moga. wykorzystac! jako dro 
)i zamarzniete rzeki. 

Faza 6 - kierowanie ostr/. 
lern Tym razem pierwszertstwo 
majr) jednostki obrohcy. Jest to 
ostatma szansa na strzal w ti 



gu strzalu. Jezeli prawdopodo- 
biehstwo jest zbyt niskie moz- 
na zrezygnowac" (l| i spröbowaC 
jeszcze raz. gdy wrög podejdzie 
blizej 

Niektöre jednostki moga. bez- 
poirednio atakowac" wrogie od- 
dziafy pod warunkiem. ze nie 
strzelaly w czwartej fezie. W ta- 
beli 4 znajduja, sie wskaini» 
prawdopodobiehstwa sukcesu 
Warto wykorzystac" fakt. /e -jak 
sie wydaje - lekkie czolgi majrj 



Tabela bezDOsrednieqo ataku 















Obrohca 














Napastnik 


IN 


MG 


EN 


BZ 


AM 


AC 


LT 


MT 


HT 


MA 


LA 


HA 


El 


AC 


80 


80 


80 


60 


45 


40 


30 


20 


10 


30 


80 


80 


5 


LT 


85 


85 


85 


70 


55 


50 


40 


30 


20 


40 


85 


85 


10 


MT 


90 


90 


90 


80 


65 


60 


50 


40 


30 


40 


90 


90 


20 


HT 


95 


95 


95 


90 


75 


70 


60 


50 


40 


50 


95 


95 


30 


ET 


97 


97 


97 


95 


85 


80 


70 


60 


50 


60 


97 


97 


40 



moga. 
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nie punktöw kluczowych i szar- 
Pi pozostalymi jednostkami w 
kierunku wroga. Jego ulubiona. 
rozrywka. jest wystawianie ko- 
lejnych oddzialöw „do odstrza- 
lu~ Nie da sie ukryd. ze moze- 
my przegrac z nim tylko w wy- 
padku zle zaprojektowanego 
scenariusza lub blednie przepro 
wadzonej kampanii 

Perfect General 2 to gra do- 
bra. choc* nie rewelacyjna. W 
cafkiem spore ambicje. jednak 
z uwagi na niewielkie mozliwo- 
$ci sztucznej inteligencji trudno 
Ja. zaliczyc* do rasowych gier 
strategicznych Zawsze jednak 
pozostaje nam niezla rozryw- 

Jacek llczuk 




Dystrybutor: 

CD |ek1 

Maiszalkov 
OV i 

I /f ax |f>22) 03 

1 16 




rze Warto ja. wykorzystac\ na- 
wet przy minimalnym prawdo- 
podobiertstwie trafienia. 

Faza 7 - obliczenie aktual- 
nej punktacji. 

Sztuczna 
inteligencja 

jest najwieksza. bol^czka. tego 
produktu QQP Komputer zde- 
cydowanie nie staje na wyso- 
koSci zadania. choc* czas. jaki 



zuzywa wskazuje. ze stara sie 
ze wszystkich Sil Tak na pozio- 
mie l. jak i V nie blyszczy umie- 
jetnoSciami strategicznymi czy 
taktycznymi Co ciekawsze. röz- 
nice miedzy poziomami nie sa. 
zbyt wyrazne. Mozna zauwazyc* 
jedynie. ze im wyzszy poziom. 
tyrn chetniej kompurer korzysta 
7 artylem i samolotöw Zacho- 
wuje sie zreszta. nieco parano- 
icznie. Podstawowe zasady. 
ktörymi sie kieruje - to obsadze- 



Od redakcji: Warto w 
tym mfejscu przypomniec, 
ze niedawno QQP zostaio 
wchioniete przez firm? 
American Laser Games» 
Kto wie, co wspaniatego 
urodzi sie z poiaczenia 
firm, z ktörych jedna ma 
doskonale pomysty a dru- 
ga - iwietna oprawe gier? 

Wymaganta sprzetowe: 

386, 4 MB RAM, CD-ROM, 

mysz 



THE PERFECT 
GENERAL 2 

QQP 1995 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Grafika 

Dzwiek 

Grywalnof 
Pomysl 



•,' 



Hl 

% 75°/« 



70% 

75°/e 

80°/c 



Ogötem 



-C " 



Prawdopodobiehstwo celnego trafienia 




Armor 
AC IN 



90 
80 
7\ 
63 
56 
50 
45 
40 
35 
32 
28 
25 
22 
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90 
80 
7\ 
63 
56 
50 
45 
40 
35 
32 
28 
25 
22 
19 
17 
15 
13 
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Engineer 





20* 

20 

20 



20* 

20 

20 



Skröty 

AR (Armor). 

AC (Armored 

Car), 

IN flnfantry) 

Maksymalny 
zasi^g ognia w 
normalnych 
warunkach. 









* 



Machine Gun 

IN 










BALLADA 




HARLEYU 



I LOST MY MIND, I LOST ALL MY MONEY 
I LOST MY LIFE TO THE KILLINC ROAD 

THE ROAD WILL NEVER END 
IT ALWAYS STARTS ACAIN... 




Prologus 

CöZ mam powiedziec? J. 
Ben Trotyl. wieloletni szef gan- 
gu Skunksöw, wyl^dowalem 
na Smietniku jak zuZyta pre- 
zerwatywa. Czulem sie zreszta. 
podobnie ... 

Ciosem pieSci odwalifem 
görna. pokrywe nierdzewnego 
kontenera. wyskoczylem na ze- 
wn^trz i skierowalem sie do 
swojego motoru. Sie- 
gnajem za pazuche 
po kluczyki i ro 
draniel Zerwalem 
sie z siodefka czuja.c, Ze 
wzbiera we mnie moc dziesietS 
kroc wieksza niZ u opc ora 
mozdzierza przeciwpiechotnego 
Wkroczylem do baru ik ra- 
dziecki pocia.g pancerny Promie- 
■■ niujgc ch^i rozbicia komuS glo- 
iy|iW)Jeclw| /d^zyfem u 
Jf przed ztolliwie zat 
sie drzwi ni, ktö 
sprofanowafem si. 
r iem Potoczylerrl 
podfodze tud? w^ciekiym 
wzrokiem po * ch i s^ ow 
fem s ku kontuarowi Nicpo- 
köj tfustego barmana wyczufem 
juz / cirileka. Nie w( je sie w 
przewlekie oracje. przygwo^d, 
lern go do blatu i odzyskatem 
kluczyki od swojej maszyny. Po 
chwili fykafen pyl i przestra 

szone owady 



Actus Primus 
(Inter Pares) 



Megadeth - The Kllling Road 

- Youthanasla 1994 



Tyle, jeSli chodzi o opowieSci 
fabularne. Daiej bedzie prosto i 
kawa na law?. Zaczynasz od 
walki motocyklowej, ktöra cze- 
ka Cie od razu po wyruszeniu z 
baru. Rozwal gosaa zjeZdZaJ^c 
na prawo i wykanczaj^c go z 
piesa (seria szybkich klikniec) Po 
wygranej zrozumit co miai na 
myilt Ripburgejfmöwia.c do 




mj 



kujacymi 
wchod/ 



o 




swoich pa- 
cholköw: „Po- 
starajcie sie. 
Zeby to wygla.- 
dak) na wypa- 

Pozisz sie w 
■■fm miasteczku. a 
:zej widnie- 

jcej tylko na mapach, 
.v domku zajmowa- 
nym przez caJkiem 
sympatyczna. 
dziewczyne «1 
i Mo. • 

P O l / U c f 

wszelkie 

chuci 

posl< 

*J ' 









\ft naprawy tsaoz grzeczny. 
is" f apytaj gospo- 

Se o obrazek wisza^y na v 
| Nie zaszkod. u ze 

?k gumowej rurkj i po- 



tk< vii fände 

orterke törej za 

'>pc ie 



- wsabska. 

wdzieczasz zycie. w *g 

ze swoich tragicznyi 

zapewne podwiezie Ge do wiek- 

szego miasta. gdzie bez trudu 

zaopatrzysz sie w czesci zamienne 

do swego wehikufu. 

Jeilt dziennikarka nie poda Ci 



pomoenej dlom ja mozes 
wierzyc Staren wydze ie k 
biety i lie sa. skore do pomoey), 
zostaje Ci tylko wyruszyc do sie 
by Todda < okolicznego ski, » 

du z\ u lest to vno zapadla 
w ziemu; Dl zepa campingowa, 
powstrTymaj si< «k o 

i/ytamuj r r Jr/wi. 

omocz w nie 

e Todd 

e. zröb 



grzecznie 



pieso .r Kiedy usry 

stoi po ich dnjgiej ;t" 

uzytek ze swojego ciezki 

Z przytulnego mieszka 
bierz wytrych (znajdziesz 






tfce) i mieso z lodöwki Nastep- 
nie stan na jasniejszym fragmen- 
de podtogi w poblizu lodöwki. aby 
przenieSd sie do podziemnego 
warsztatu mechanicznego Todda 
Zabierz palnik i zmykaj do Mo. aby 
mogfa rozpocza^ prace nad Two- 
im motorem. 

Teraz musisz zatroszczyd sie o 
benzyne. Idz na pölnocny koniec 
wiochy Otwörz drzwi za pomoca. 
wytrycha. nie zapominaja.c o za- 
braniu kiödki - jeszcze Ci sie przy- 
da. Podejdz do drabiny prowadza/- 
cej na szczyt wiezy I zacznij sie 
wspinac Ups! 2artowalem. Lepiej 
ukryj sie gdzie* w cieniu. zjriim 
haJas syren alarmowych sci^gnie 
gliny Najlepsze schronienie daje 
wielka paka stoja.ca najdalej od 
wiezy. Badz szybki, a daleko zaje- 
dziesz. 

Przyleca. gliny. Kiedy wejda. na 

göre, chcac zlapat Cie na gora^ 

cym uczynku. wySliznij sie z 

aemnosci. otwörz wlew pa- 

liwowy „radiowozu" i za- 

ssij benzyne do swoje- 

go kanisterka, uzywa- 

ja.c gumowej rur- 

ki, ust i praw 





fizyki Nie daj sie schwytad i bie- 
gmj pochwali£ sieJVIo. 

Musisz jeszcze skombinowac" 
przedni widelec do swqjego mo- 
toru W tym celu udaj sie do kröle- 
stwa Todda. Uspiwszy wczesniej 
kierownika calego tego bajzla. 
mozesz spokojnie zajat sie spene- 
trowaniem rupieciami. Brame pro- 
wadzaca. na teren skladu zlomu 
otwiera sie, pocia.gaja.c za zelazny 
lahcuch wisza.cy kilkanascie me- 
tröw od wejscia. Teraz musisz szyb- 
ko pobiec w jej kierunku i ws'liz- 
najt sie. . Nie wyszlo? Spröbuj je- 
szcze raz Jeili nie wyjdzie Ci w 
pierwszych siedemdziesieciu 

pröbach. wez kfödke i ..zapnij" 
brame. Teraz lancuch nie da sie 
pociacjn^c. a Ty mozesz wspiqc" sie 
po nim na teren skladu. 

Nie powoduja.c haiasu (czytaj: 
nie dotykaja.c niczego) przejdz do 
najbardziej w prawo wysunietej 
czeSci posesji. gdzie zobaczysz 
oszalafego z glodu i zadzy mordu 
pieska Wrzuc" mieso do samocho- 
du polozonego pod elektroma- 
gnesem dzwigu. Wröc na poprze- 
dnia. plansze. gdzie znajduje sie 
wejscie do pomieszczenia opera- 
tora. a nastepnie za po- 
moca. dzwigni podnies" 
samochöd jak naj- 
wyzej. Teraz po 
„zdizejblowa- 



e g o 
straznika 

znajdz 

spraw- 

n y 

wi- 



delec w stosie uzywanych czeso 
Po wreczeniu Mo ostatniej 
rzeczy potrzebnej do naprawy. 
mozesz wyjecha£ z miasta. Pro- 
blem policyjnej blokady omimesz 
uruchamiaja.c ponownie syrene 
w systemie alarmowym wiezy. 
Gliniarze rzuca. sie na fup ze 
znana. wszystkim checia., zosta- 
wiaja.c Ci otwarta. droge odwro- 
tu... 

Teraz czeka Cie dtuga animo- 
wana scenka, ktöra przedstawi 
szczegölowo caly tragiczny w$- 
tek utworu. Morderstwo stare- 
go Corleya dokonane laska. Rip- 
burgera - to jeden z bardziej 
brutalnych momentöw w grze. 
Romantyczna rozmowa dwöch 
przyjaciöl (z ktörych jeden wla- 
inie odwala tzw. kite) wyjas"ni 
Ci, ze Mo jest cörka. umieraja.ce- 
go Corleya, a tym samym staje 
sie. obok Ciebie i mordercy, 
glöwnym bohaterem akcji. Z 
rozmowy z Corleyem zapamie- 
taj. jak zwracaf sie do Mo. kiedy 
byla dzieckiem 

Wrö£ szybko po Mo do jej 
domku. chcxt powiem Ci szczerze, 
ze nie masz sie do czego spieszyc. 
Przeszukaj dokladnie rumowisko. 
a moze podsunie Ci ono ja kies" 
pomysly. Tak, czy siu-siak - wsia- 
daj na motor i skieruj sie na pöf- 
noc (przejezdzajcjc miedzy sWadem 
zlomu a wfezaj. Twoja misja w tej 
zaplutej dziurze juz sie skoriczyfa 
Na szczeicie, nie wröcisz tu juz 
nigdy - no. chyba ze pobawisz 
sie alarmem (ä propos w momen- 
cie pisania tego tekstu -jest czwa 
ta rano - od szeSciu godzin B wyje" 
mi pod oknem jakiS" polonez) 

Actus Secundus 

Po dojechaniu do znajomego 
baru skieruj sie od razu do röwnie 
znajomego Smietnika, gdzie spo- 



-, 



O 









O 









tkasz Mirande Przestraszona repor- 
terka ofiaruje Ci fatezywy identyfi- 
kator. pozwalaja.cy przejechac 
przez policyjne blokady Aha. za- 
pomniafem dodac. ze dziewczyna 
jest przestraszona, poniewaz uda- 
»o jej sie zrobic sene zdjec Ripbur- 
gera morduja.cego staruszka Cor- 
leya Na swe nieszczescie zosta*a 
przyfapana przez Boulusa - pacho*- 
ka Ripa i. po nader fartownej 
ucieczce z miejsca zdarzenia. w 
trosce o wfasna. sköre ukrywa sie 

w Smietniku. 

Wejdz do baru i bez zbednych 
slow zaproponuj identyfikator go- 
S^ciowi bawia.cemu sie noZem. To 
kierowca ciezaröwki, ktöry przewie- 
zie Cie przez blokade. Po ukryciu 
motoru w nawozie przewozonym 
na naczepie, kierowca zaleci Ci 
schowanie sie w przedziale silni- 
kowym. Dos^wiadczony dran. JeSli 
operacja .Szmugiel" sie uda, znaj 
dziesz sie na Farmie Hodowlanej 
Norek. poza obrebem blokady. 

Z göry uprzedzam. ze pröba 
uruchomienia Twojego motoru 
spali na panewce, gdyz kierowca 
zwedzil Ci przewöd paliwowy, 
ktöry wykorzystal do naprawy 
swojej ciezaröwki Nowy przewöd 
szczeSfiwie znajdziesz w skrzyr 
stoja^cej w pomieszczeniu mieszkal- 
nym fermy. Jej wieko mozesz 
podwazyc za pomoca. lyzki do 
opon leza.ce] pod poduszka.. 

Dalej nasta.pi kolejna pouczaja^ 
ca histona z cyklu „Nie jezdzij Srod 







jezdni, bo wybuch Po 

paru minutach ogl^dania sw 
nych i znajri/ieszsieprzed 

rc ra. naczepa. z nawozem Uzyj 
ly^ki do opon n<i jej kolach. 

tepni« i(,i e przewröc! c 
röwke na droge rrcx 

jo nawozu i ignorujac 
praszaja.ce /j.t/dy na Mine Road 
wröc" na Farme Norek, gdzie spo- 
tkasz Nestor.» i Boulusa Gdy za- 
czna. Oe go |X)prowad n do 
przewröcorx !>wki Spotka 

h pewna przygoci ty zas wr. 
caj do rc rego p !du l ponow- 
i ne po /zka. na tylnym 

zderzaku, wykrec rvi 1 poduszko- 
wy i wmci ij go do swojego mo 
tonj. 

Teraz czeka Oe najtru« 
/recznosaow ze$c gry Skret we 
wspon m,i Mine Road. gd/ 

po kröt ro iowie z O 

• (bytym s/< n Sf i mksöw) 
bedziesz musial Moczyc kUka |x>je- 
dyi w Zdob^dz lai » o 
gosaa na i mo - po 

prostu rozkwas* go \ I Laricu- 

n /f/uf r./ / rnotoru faCÖ il 

Höry poslu'iN ,• d0p.1i. n 
N itrz e w pi farV 

cuchow.j zabi koh 

i obezwfadnr./ r /> n k \ v two- 

zem w tw.ii/ |ci 

n Alx| Zc\ ponxXrj piry lo- 




Actus Tertius 

Po przeskoczeniu rozpadliny 
znajdziesz sie w miasteczku. no, 
powiedzmy - w mieScie. Skieruj 
sie w döf, uliczka. prowadz^ca. na ; 
idion. Spotkasz tarn przemilego 
pana sprzedaja.cego upominki 
Pobaw sie samochodem, az wy 
czerpia. sie baterie, a nastepnie ■ 



< 



<-; 




Te dostaniesz s\e w szpony 
Mo. ktöra zdezmformowana my- 
sli. ze to wlasnie Ty zaszlachtowa- 
\ei je) tatusia. Zwröc sie do ni< 
uzywaja^c imienia. ktöre umieraj^c 
wypowiedzial Corfey. a winy zo- 
stana. O przebaczone. zai Ty sam 
- ochotniczo wcielony w poczet 
zawodniköw Demolition Derby. 

Twoim zadaniem jest doprowa- 
dzenle do zderzema z samocho- 
dem Mo, ktöry „chroniony" jest 
przez zgrana. pake Nestora i Bou- 
lusa prowadza.cych niebieski wo 
Zeskocz z rampy po lewej czesci 
areny - zmiazdzysz jaktf pojazd. 
Przepchnij go do druglej rampy 
w prawym dolnym rogu. we- 
pchnij na göre i zrzu£ na samo- 
chöd pacholköw Ripburger Te- 
raz przyko* w wözek iV 




bedziesz deske. ktöra bedzie Ci 
potrzebr do najtrudniejszego 

KJanJa - zdobycia gogli ze spec- 

Jalnym noktowizorem 

Gogle te nosz^ i vie niew 
dorr» czlonkowiejednej / motoc 

owych band Klienta poznasz po 
r netypowym. Je^acyrrf stylu jazdy 
Si r * podjechac k najl 

jednak bez dotykam.t jego rnoto- 
ru swoim - a gdy podniesie glo- 
we j by * iwdzid tras$ wall 

go w leb n/ymana. kurczowo 
decha. To jedna z dwöch czei 
gry. w ktörych warto poslugrv 

rturg. 

Kiedy w prawym görnym rogu 
ekranu zap ek z okiJ 

kami i. by zaiozyc" gogle. Po 

pewnym c ujrzysz I 

„CAVE". wiec kflknlj /nowu. zeby 
v\ de cJ/ibyj miowcow 

Dojedi do samego konc.i Po- 
pe hnij stojaaj tcim motocyklov 

npe. do ■ öw tak. zeby 
i Twoim mot n\. ai p- 

przyczep i < omocc) hat 

Po' i| f. t!»!|>^ do po[ )i /edniego 
zakri ^ep j.j i podzrw 

tx'/r | d ii mezow 

ilepoty 
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iinteresuj k; wk*uu\ stc 

i z tylu straganu Kiedy s 
pan odwröci sie. podwedz n 
mechanicznego krölika i wrdx 
motorem w kierunku, z gc 

przyjechafel Zob. z kiyfowl 
gangu Sepöw. skuteeznie chf> 
rn )Olc inowe Wpui<! 

»m krölika. a kiedy mma wybucl 
me - pozosi po eksplo- 

i bat« i wröc" do sti. m i 

Wlöz bau kxJu i 

poprowad^ go w* göre ei mj trik. 

ez obrotowe wc le wje- 

ii f\ Mdion Zab pudlo / 

ölikam i i wysypjego zav 

na p- i. v\ 

wylap (e szybko i i poje- 

dynezo pi Die, zeby utmo- 

waryCi przi i ' ntebezpte« 

ny ten 




Kiedy wybucl uuekaj w 

gor n. i i /ein ekranu {iveöaleko 
i/wi) podkladaJa.c i / ok 

ogien Wskocz na d \ rozkr^iczo- 
nego br^zow npd iodi i i 

,koc/ i Soulusa i 

^ iz beda, prze- 

je/ <obok lacychsi >w. 

zeskocz i WDiegni) wo. n Om 

wybuc i if 1. 1. Ty ezy)esz i \< il 

Be< ponownn Mo w kry- 



jöwce S^pöw, musisz oönaieK 
szesciocyfrowy numer zapisany na 
jednej z cze^ci rozlozonego moto- 
ru JeSli Ci sie powiedzie. udaj si? 
na tyi fabryki jkolo siadionu - tyf- 
ko do göry) i kopmeciem otwörz 
tajne przejsae W tym celu Start w 
lewej cze^ci ekranu tak. zeby w 
chwiii kopniecia Twoja glowa 
zröwmAa sie z imia. pionowego 
dzwigara Zaczekaj do momentu. 
kiedy mien zamilkna. i pokaza. 
„czarne dziury" w zielonych pa- 
skach i kopny 

bWlasciwe dzialanie poznasz po 
.^oswiacie wydobywaja.cej sie z 
otwartego przez Ciebie wfazu 
Zejdz na döl do biura Corteya 
zajm ? sejfem w podfodze. uzyj 
odu i wcisny ptytke z wygrawe- 
rowanymi micjafami - sejf wyje- 
dzie „na powierzchnie . a Ty be- 

E^i^esz mögt wydoby£ z mego karte 
gnetyczna. i käset?. 
Wejdz do holu po prawej stro 
, wtöz karte do czytnika i przejdz 
do pomieszczenia za skrajnymi 
<mi drzwiami. Teraz musisz 
unieruchomi£ maszyne wyswietfa- 
ica. mate zdjeciowy Porusz raz 
wa. dzwlgnia., dwukrotnie prawa, 
/nies* sie z tego miejsca Kolej- 



na dfuga wstawka filmowa dopro- 
wadzi Oe do ostatniego etapu gry. 

Actus Quartus 

Musisz stoczyC walk? na pedzar 
cej oezaröwce Nie zalecam zbyt- 
niej brawury Po prostu otwörz 
dolna. pokrywe silnika. a nastep- 
nie jej görna. czesY Kiedy prowa- 
dzacy ciezaröwke Ripburger wy- 
chyfi sie, zeby odzyskaC widocz- 
noit. wyrwij mu laske i wetknij ja. 
w potezny wiatrak, uniemozliwia- 
ja,cy dostanie sie do przedzialu sil- 
nikowego (smieszne efekty daje tu 
zabawa z krölikami - polecam) Po 
przejsciu na tyt pqjazdu. za po- 
moccj niesmiertelnej tyzki do opon 
rozwal rure wysunieta. najbardziej 
na prawo 

Po kolejnej . zautomatyzowane 
wstawce znajdziesz sie w pojez- 
dzie Sepöw Nie zwazaj^c na strza- 
iy Ripburgera. musisz sie wspi^c" 
po drabinie do kokpitu i wtaczyC 
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monitor Teraz potrzebna jest 
opcja podnoszenia podwozia. Kie- 
dy po jakimi czasie znajdziesz sie 
w kabinie ciezarowki. ktöra pra- 
wie wypadfa z samolotu, zastosuj 
jeszcze raz podobna. technike. 

; WJa.cz monitor i wybierz po kolei 
Defense Menü - Machine Gun - 
Control Menü. 

Po powrocie do wnetrza ma- 
szyny. ktöra za chwile ma eksplo- 
dowac\ swöj motor znajdziesz po 
lewej stronie. Wsiadaj i w droge. 

| Obejrzyj jeszcze cafe zakoricze- 
nie Skoro poswiecifes' pare godzin 
lub dm na znajomo^ z Benem. 
to nie zaluj sobie kawalka dobrej 
muzyki Przeczekaj wszystkie napi- 
sy (trwa to cos" kofo kwadransa), 
podczas ktörych na pewno spodo- 

| baja. Ci sie kaw ak/ejs metalo- 
wej kapeli - w dodatku z woka- 
lern Badz cierpliwy. na koncu jest 
jeszcze jedna niespodzianka 

Skohczytem swa. radosna. twör- 
czo&. Jest prawie szösta rano - 
za siedem godzin mam kolejny 
egzamin na studia, a polonez jak 
wyf. tak wyje. Cholera, chyba s 
nie uda pospad 
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McSon-Davidson 

PS Zalecam postepowanie caf- 
kowicie przeciwne do zaprezento- 
wanego przeze mnie. co pozwc 
cieszyc! sie gra. w nieskohczono$c\ 
a przede wszystkim - przedstawi 
gi zowi multum niesamowicie 
smiesznych animowanych scenek 
A tak swoja. drocjc), kod do sejfu 
to 15449 
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tego tckstu nie byloby moz- 
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Sposöb kierowania Benem jest bardzo prosty Po najechaniu kursorem na 2a.dany obiekt. przytrzymaj 
lewy guzik myszki Pojaw! sie menu o nietypowym ksztalcie. z ktörego moZesz wybra£ uzycie rek» 
lub nogi (przev. iie do celöw stricte fizycznych). galek ocznych - wiadomo po co. lub geby 
przeznaczonej przede wszystkim do möwiema. choC nie tylko. Przykladowa akcja otwarcia drzwi - 
ustawieme k ora tak. Zeby pojawila sie wokö» niego rameczka i napis |w tym wypadku DOOR). 
nastepnie zai przytrzymanie lewego przycisku myszki i wybranie buta Efekt murowany 
Prawy guzik myszy sluzy do aktywacji zbioru posiadanych przez Bena przedmiotöw Wciskasz go. 
wybierasz zadana rzecz |np wytrych) i przenosisz ja. na wskazany obiekt (np drzwi) Po kllknleciu 
Ben wyrazi podzrw dla Twojej glupoty. ba.dZ^ zabierze sie do kombinowania (np otworzy drzwi 
wytrychem) JeSli przedmiotöw jest wiecej. posluz sie malymi strzaleczkami w celu przewmiecia icn 
w okienku 




A teraz zagramy soble w gre 
Brutal Paws of Fury. O tym. ze jest 
ladna i sympaiyczna pisatem w re- 
cenzji (patrz poprzedni numer Gam- 
blera). wiec sie nie bede powtarzal 
Zajmijmy sie konkretami 

Kurs podstawowy 

GraC mozna samemu bad* z 
kotega.. Do wyboru sa. trzy pozjomy 
trudnosci i tytez szybkosci, przy czym 
nawet najwrjtniejsza rozgrywka Jest 
bardzo dynarrtczna Zawodnika wy- 
bierasz z dwunastu kresköwkcNwch 
kandydatöw. rozniacych sie od siebte 
stytem waikli wytrzymaJoscia, sia. i in- 
nymJ parametrami. 

Gra sklada sie z 14 pojedyn- 
dw. co jednak nie oznac ze 
na kohcu czekaja. Jakies" superpo 
twory. Po prostu Panthe i Dali U< 
me - posi e majace uzdolnienia 
magiczne - spotkasz dwukrotnie. 
przy czym za drugim razem beda. 
iniejsze i sprawniejsze. 

KaZdy zawodnik moze zaöa- 
wa<! 6 rodzajöw ciosöw podsta- 
wowych: trzy noga. i tylez reka, Rö. 
ma. sie one sia. i szybkoscia.. Weis" nie- 
cie klawtsza kierunku podczas ude- 
rzerua moze miec dodatkowy efef 
haki (Dol + piesci), podciecia (Dol + 
nogi) oraz. u niektörych zawodr 
köw, uderzenia z obrotu (Tyt + pie# 
lub noga). 
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BRUTA 

PAWS OF FURY 

Gametek 1995 

Zrexznosciowa 
Amiga, PC. PC CD-ROM 
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Pewnego dnia, gdy Zajqczek wracal z monopc sgptk Nied*\* j 

skakuj z flaszki. _maty ppwjedzial M\ A cp Jawno w mord? r lostalc 



dpart Zaja.czek, kopla.c jednoczesme Mis mi^dzy nogi. Potem nasz maty dtu- 
gouszek poszedl dalej i wypil swoja. flaszkq. Moral z tej bajeczk« tak 
naw mt sie. od zycia nalezy. A teraz, Drogie Dzlec 






Gosy blokujesz wciskajac Döf i 7y, 
postat! trafiona w blök nie traci ener- 
g», choC moze sie np. przewröc* 

Kurs dla irednio 
zaawansowanych 

- tajne ciosy 

Niestety. zadawanie tych ciosöw 
Jest bardzo trudne i. aby n swo- 
bodnie i pewnie operowac\ potrze- 
ba godzin treningöw. 

widzicie tu wszystkie tajne ciosy 
dostepne postaciom w grze. Przy ich 
zaprsywaniu przyjajem nastepujaca. 
notacje: P - przöd, D - dol. T - tyt 
PD - ukos przöd-döf i TD - ukos 
tyl-döl Oznaczenia I. 2, 3 to 
kolejno: slaba, sYednia i silna reka 
B/\D2 noga Uwagal Sekwencja 
J. I. I" oznacza TYLKO .3 x 
slaba reka lub 3 x slaba noga" - 
kombmacja „sfaba reka. slaba 
noga. slaba reka" nie zadziala 

Tajne ciosy dziela. sie na 3 ro- 
dzaje Taunt - to zaczepka. wy- 
konanie jej pozwala na zrege- 
nerowanie czeSci energii, jednak 
wtedy jestes" zupelnie bezbron- 
ny Dalej mamy normalne tajne 
ciosy. a na koniec combos. czyli 
sekwencje kilku uderzen (w spi- 
sie oznaczone znaczkiem |C)) 
Cho£ wykonanie Combo Jest n« 
czeSciej latwiejsze nit zwykiego 
tjnego ciosu. po szczegölnie 
efektownych manewrach zawo- 
dnicy sie mecza. i kilka sekund 
stoja. bezbronni 

Ostatnia. najistotniejsza uwaga 
dotyczy samego sposobu wykony- 
wania ciosöw. Sekwencja D. PD. P 
powinna by£ wykonywana w spo- 
söb nastepujacy. wciskamy dol, nie 
puszczajac go wciskamy przöd i na 
koniec puszczamy döf (wszystko to 
bardzo szybkol). Podobnie np. se- 
kwencja D, D + I oznacza wciska- 
my dol i po chwili, caly czas trzyma- 
Jac öö\, wciskamy slaba. reke. 

Wyzsza szkola jazdy 
- rzecz o taktyce 



ncjatywy. bo Ge szybko zaöucze. 
Nie mozesz pozwolic! sobie na od- 
skok czy cnwile wyczekiwania. Caly 
czas musisz öuc lachudre. nawet je- 
S"li blokuje Twoje ciosy. 

Po drugie - skuteczna. rak- 
tyka. jest zepchniecie wroga w 
koniec planszy i atakowanie go 



seriami kopöw zwyklych i z po- 
wietrza - przy dobrej synchrom- 
zacji zatluczesz kaZdego gada 

Stawka zawodniköwjest vwröw- 
nana. ale polecam Kendo Kojota (i 
stosowanie kombinacji SpmbaÄ - s 



PSYCHO KITTY 






PRINCE LEON OF KENYA 




Taunt l + 2 

Bite 2 + 3 

Swim Attack P, PD. D. TD. T 

Roar D. PD. P, 2 

Powerchord T. TD. D. PD. P 

Wild Side (Q 1 (1/2 sekundy). I. I 

Rage Withm |C) I + 3 |l/2 s). I + 2 + 3 

Leon Expenence (Q 2 (1/2 s). 3. 3. 3. 3 




TAI CHEETAH 



Taunt I + 2 

Fire Punch: D. PD. P 

Fire Kick T. TD. D 

Fire Run: P. PD. D. TD. T 

The Way of the Crane (C) 1+2 + 3 

Fist of the North (C) I (1/2 s). I. I 

Divine Wind (C) 2 (1/2 sekundy). 2. 2 






DALI LLAMA 




Najwazniejsza. zasada taktyczna 
w grze nie oddawaj przeciwnikowi 
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Taunt I + 2 

Headbutt 2 + 3 

Smoke Attack T. TD. D, PD. P 

Mind of the Gods (C): P. PD. D. TD. T 

Apocalypse (C) D. PD. P, 2 




RHEI RAT 



Taunt I + 2 

Knockout Punch 1+2 + 3 
Frenzy Attack T. TD. D. 3 
Face Pull D. PD. P 
Barter 2 + 3 

Tsumai (C) 3(1/2 sekundy). 2. 2 
jhtning Fury (C) I (1/2 s). I. I 
Berzerkl |Cj: 2 (1/2 sekundy), I. 2 



PANTHA 







Taunt I + 2 

NRG T. D. P 

Drnm Energy D (I sekund. I. I. I 

Cloak Attack 2 + 3 

The Gentle Path (C) 3(1/2 s). 3. 3 

Serpenfs Kiss (CJ 2(1/2 s). 3. 3 

Summon Chi (CJ I + 3 (1/2 s)."3. 3 




KENDO COYOTE 







Taunt l + 2 

Slammmg Punch 1+2 + 3 

Head Butt 2 + 3 

Cannonball P. PD, D, TD, 2 

Spinball D. PD. P 

The Five Rings (CJ T, TD. D. PD. 2 

Ki Force (C) I (1/2 sekundy). 3. 3 

Hapkido Kata (C) 2 (1/2 sekundy). I. 



IVAN THE BEAR 










CHUNG POE 





Taunt I + 2 

re Punch D. PD, D 
Portal Attack TD. D 
Mole Punch P. PD. D 
Hate of the Ancients (C): 2 (r/2s). 2. I 
The Dark (C) I (1/2 sekundy). I, 3 








ny kop). JesTi ktos" doskonale opano 
waf tajne ciosy, spodoba mu sie MK 
K/an - sHacz, ktöry kazdego frajera 
rozwali trzema uderzeniami piesa. 
zas" nadrniernie agresywnych po- 
wsüzyma atakujac brzuchem Nale- 
2y tez zwröcic" uwag^ na Kotka Psy- 
chola. ktöry jest tak nis>ü. ze normaF 
ne uderzenia nie robia. nxi krzywdy 
A teraz pomocny dp. W czasie 
pierwszej wafld z Dafi Uama. wystar- 
czy wroga wykopac: na koniec mo 
stu. Nie ma barierek i gcrtc" spada 

Ocena - klasa 
mistrzowska 

Ta gra spodoba sie kazdemu 
milos'nikowi bijatyk Moje zastrze- 
zenia dotycza.ce graf anim, 
cji i dzwieku (osobno ladne. ale 
nie pasuja, do siebie) pozostaja, 
waZne, jednak Brutal - to po 
prostu doskonale mordobicie 




Chyba w zadnej grze opanowa- 
nie sposoböw walki nie zajmuje 
ik duzo czasu I chyba nigdy 
moja satysfakcjri z pelnej kor 
troli nad zawodnikiem nie byi 
tak wielka Grac"! 

Mm 




FOXY ROXY 




KARATE CROC 






Taunt I + 2 

One Tail Whip P + 2 + 3 

Torpedo Attack D (1 Sekunda). D + I, 

D. D + 2. D. D + 3 

Tail Whip TD. P. P + 2 + 3 

Escrima Kata (C) i /2 s). I. I. I 

The Swallow (C) I +2 + 3 

The Path of Empty Hand (C) 2 + 3 

(1/2 s). 3. 3 






KUNG FU BUNNY 




Taunt l. 2 

Hi Flash Kick D. D + 2, D, D + 2 

Flash Kick 2. 2 + 3. 2. 2 + 3 

Double Flash Kick T. TD. D. PD. P 

Scissors Kick 2 + 3 

Dance of Death (C) I . I . I 

Iron Fist (C): 3(1/2 sekundy). 3. 3 

Devil's Kiss (C) T. PD. D. TD, T 
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Cafy scenariusz nalezy trakto- 

z lekkim przymruzeniem oka. 

jest moze zbyt oryginalny, ale 

zeste zwroty akcji powoduja., ze 

zabawa nie nudzi sie. Najmoc- 

niejsza. strona. FotAQ sa.. wedfug 

mnie. doskonale dialogi i bezbled- 

ne komentarze glöwnego boha- 

tera. 



FLICHT OF THE 
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Qownymbo- 
\V** haterem FotAQ 

jest Joe King - pilot do wynaje- 
cia. poczynaniami ktörego be- 
dziesz kierowal. WlaSnie otrzy- 
males" nowe zlecenie masz do- 
wiez£ aktorke Faye Rüssel na 
plan filmowy. Niestety, w para- 
de wchodzi Ci dawny rywal, 
koles" o imieniu Hans Anderson. 
Zamyka Cie w pokoju hotelowym, 
majac zamiar wykonad lot za Cie 
bie i oczywisae zgarna^ pieniadze 
za kurs. Przygode rozpoczynasz w 
hotelu, zamkniety i pilnowany 
przez dwöch draböw Twoim 
pierwszym zaüaniem bedzie uwol 
nienie sie spod ich opieki. 

Akcja gry szybko przenosi sie 
do dzungli amazortskiej i tarn spe- 
dzisz reszte czasu. W samym ser- 
cu tropikalnego lasu. w podziem- 
nym laboratorium szalony doktor 
Ironstein przeprowadza ekspery- 
menty na ludziach, zmieniaja.c ich 
w Jaszczury. Celem doktora jest 
oczywisae podböj Swinra. a Ty, 
jakZeby inaczej. masz mu w tym 
przeszkodzic\ W wykonaniu zada- 
nia pomaga£ Ci bed.j rözne oso- 
by, min. szczep czerwonoskörych 
oraz powabna ksiezniczka Amazo- 
nek - Azura. 
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Obsluga 



Gre obsfugujesz tylko myszka.. 
U dolu ekranu znajduje sie li- 
stwa z ikonami. a na prawo od 
niej - wykaz rzeczy, ktöre nie- 
siesz ze soba.. Pokazane sa. tylko 
cztery przedmioty, lecz uzywa- 
ja.c strzafek mozesz przegl^daC 
pef na. zawan:os"C plecaka. Na 
pocz^tku nie przeszkadza to, ale 
pözniej, gdy masz ponad dwa- 
dzieScia przedmiotöw, ci^gle 
przewijanie obrazköw w celu 
znalezienia z^danej rzeczy zaczy- 
na by£ irytuja.ce 

Ikon steruj^cych gra. jest 
osiem. Omöwie w skröcie ich 
znaczenie. 

OPEN/CLOSE - sluzy do 
otwierania i zamykania drzwi, 
pudetek i innych rzeczy. Nie jest 
tojednak jedyne zastosowanie tej 
ikony Uzyciejej np. na bananie 
spowoduje obranie go ze sköry. 

MOVE - do przesuwania 
rzeczy 

GIVE - umozhwia danie ja 
kiegos" przedmiotu ktöremus z 
towarzyszy. 

LOOK - mozna sie blizej 
przyjrze£ jakiejs" rzeczy. Przydat- 
noiC tej opcji jest ograniczona. 
gdyZ najczeSciej uzyskujesz dow- 




* cipne, lecz malo 

möwia.ce _spo- 
strzezenia. Zöarza sie. ze komen- 
tarze sa. myla.ce, wiec nie wierz 
we wszystko, co przeczytasz. 
PICK UP - co tylko da sie 

wziaX nasz bohater pakuje do 

plecaka. Gdy uzyjesz tej Ikony 
na przedmiocie - pojawl sie on 
u dolu ekranu. |" it 

TALK - sluzy do porozumie- 
wania sie z postaciami oraz m- 
nymi ciekawymPSIworami (np. 
gorylem). I | 

USE - za pomoea. tej opcji 
mozesz manipulowaC wszelkie- 
go rodzaju dzwigniami, sznur- 
kami i inna. maszyne Mozesz 
röwniez uzywa£ jednych 
przedmiotöw n^ drugich. 

Tyle. jeSli chodzi o ikony Ich 
obsluga nie ppwinna mkomu 
sprawia£ trudno^ci Malezy tylko 
pamietaC. Zejtsii czegc nie da 
sie wzia.c. to prawdopodobrffe 
mozna to przesuna/, poruszyc!, 
lub wykorzystac^ w pola.czeniu z 
innym przedmiotem. 

Klawisze nie sa. w zasadzie 
uzywane. jednak trzy przyspie 
szaja. obsluge. Fl wys"wietla 
menu pozwalaja.ce zapisywaC i 
odczytywad stan gry oraz usta- 
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wia<^ gloino^ muzyki i szybko^ 
przesuwania tekstu F5 powodu 
je rozpoczecie zabawy o<: po 
cza.tku. a F 1 - wyj^cie do DOS 
Na pochwale zasluguje mozh 
\Noit nagranid kilkudziesieciu 
tanöw gry bior^c pod uw-ige. 
Ze w niektörych produkcjach da 
sie zachowaC tylko kilka lub na- 
wet jeden (Eye of the Beholder. 
Dragon Lore). 

Przedmioty 



w grze Flight of the Amazon 
Queen wystepuja. w ogromnych 
iloiciach. Niektöre z nich wyko 
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AMAZON QUEEN 






przygodöwkl lecz zda- 



Rozmawiaj cz^sto z innyrrn 
osobami - uzyskujesz jv\P ten 
sposöb wazne wskazöwki. Nie 
przejmuj si? tym, co möwi 
mozesz byc" tak bezczelny, jak 
sobie tylko zyczysz. W tej grze 
nikt sie. na Ciebie nie pogniewa 
[Cooll Alxj. 

Zanim przysr^pisz do rozv\ 

Vy zywania zag. 

**£*■*. zbadaj dokia- . . . . 

* %£ w J piejer) poprawia spokojnie cza- 

4 ^» Ä peczke. baseballowa. i idzie da- 

^<\. ä^ le). Zabawa jest mafo stresuja.- 

^/£v ca « n ' e ma w nie J 




it on 




rzaja^ sie. tez sytuacjl 

oryginalne, wymagaja.ce po- 
glöwkowania. f ji 

Pam^taj. ze przedmiotöw 
mozna (i trzeba) uzywaC na so- 
bie. KompMkuje to troche. zycie 
gracza, ale kto powiedzial. ze ma 
ono byd proste? Rzeczy raz wzie^ 
tych nie moZna wyrzucic\ Rozwia^ 
zanie takle ma swoje dobre stro- 
(nie pozbetfziesz sie nieswia- 
domie potrzebnego przedmiotu). 
afe ma tez i wady: po pewnym 

rzystasz tylko raz. lecz inne, np i czasienosiszdziesia.tk)juz uzytych 
62. przydadza. Ci sie. wielokrot- i pözniej mepotrzebnych rzeczy 

nie Zastosowanie rzeczy jest Od poczatku posiadasz swöj no- 





rzewaznie sensowne. cho£ cza- 
pmi inne, niZby sie moglo z 
poczatku wydawac\ W razie 
braku pomyslöw polecam stara. 
i wypröbowana. metode. uzywa- 
nia wszystkiego na wszystkim. 
Kazda, nawet najbardziej bez- 
sensowna kombinacja moZe 
przynie$£ rezultaty. Nie nalezy 
sie w takich wypadkach kiero- 
wac! zdrowym rozs^dkiem. bo 
programiSci ukladajac zagadki 
röwnieZ tego nie robili W grze 

najdziesz wiele klasycznych 
numeröw znanych z co drugiej 



tarnik oraz ky baseballowy. Klik- 
ni^cie na notatniku wyswietla 
menu z opcjami gry 

Kilka rad 

Flight of the Amazon Queen 
jest gra. wyj^tkowo przyjemna^ 
bo nie mozesz w niej zgina^. 
Oboj^tne. jak gfupie rzeczy be- 
dziesz robic\ bohater zawsze 
przezyje (zupeJna odwrotnosY 
przygodöwek Sierry, gdzie jesJi 
cos" moZe de zabiC - na pewno 
to zrobi) Korzystaj wi^c z tej 
mozIiwoSci i pröbuj wszystkiego. 
co Ci przyjdzie do glowy 



dnie otoczenie, 

w ktörym sie. znajdujesz. 



WaZnejest, byi miaf pojecie. do 
^HBmiejsc moZesz sie udac! i 
co ciekawego tarn znajdziesz. 



Y 



J 



*/, 



zadnych ele- 




Podsumowuj^c 

musze przyznaC. ze choC nie- 
jedna. przygodöwke. przeszed- 
lem, w tej bylo pare akcji. ktöre 
mnie kompletnie zaskoczyfy Gra- 
\ac. ubawilem sie setnie. Teksty 
jakoScia, doröwnuja. tym z gry 
Indiana Jones and the Pate of 
Atlantis, a humor. chot czasamt 
na pograniczu absurdu. gen* 
ralnie jest dobrze wywazony i 
dodaje grze kolorytu. Po raz 
kolejny udowodniono. ze klt 
syczna przygodöwka wcale nie 
musi byC nudna i stereotypowa 

Odniostem wrazenie, Ze 
Flight of the Amazon Queen jest 
lagodna. parodia. cyklu Indiana 
Jones. Kilka drobnych aluzji (np. 
stwierdzenie Joe Kinga. ze on 
me boi si? w^zy) oraz mental 
noiC gföwnego bohatera nie 
pozostawiaja. w tym wzgl^dzie 
wielu w^tpliwoSci. 

Jak juz pisalem. w trakcie 
przygody nie moZe de spotka£ 
nie zlego. Nasz pilot po kazdej 
klopotliwej sytuaeji [na przyklad 
upadek z wysokoSci kilkunastu 



*>*< 



mentöw zr^czno- - ^C/^t 

Sciowych Flight ^t- 

of the Amazon Queen - to 
po prostu porz^dnie wykonana 
gra. Polecam ja. kazdemu, Jcto 
lubi przygodöwkl Ji 

PS Peine rozwicjzanie gry 
publikujemy w Tete. (Str. 36). 

PPS Przygotowywana Jest 
wersja amigowa gry. ktöra 
prawdopodobnie ukaze sie we 
wrze$"niu. 
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Jeste* ' .-eiern Adamem z 
Mo, nastepca. tronu krölestwa 
Mashaar Twoim ojcem jest kröl 
Gregor, wladca sprawiedliwy. 
lecz stary i strachliwy Gra za- 
czyna sie w cytadeli Mo, w dniu 
osia.gniecia przez Gebie dojrza- 
loSci. Pierwszym zaöaniem w 
Twoim doroslym zyciu bedzie 
odkrycie zaginionego dawno 
temu sekretu budowy cytadei 
Gdy juz sie z tym uporasz. be- 
dziesz musial zjednoczyd rozpro- 
szone po Edenie plemiona lud/i 
/ dino jröw or. wybudowad 
szeit fortec podobnych do Mo. 
JeSli uda O sie dokonad tego 
wszystkiego. stanie przed Toba. 
szansa pokonania samego Mo- 
or kusa Rexa. Czy dasz rade. za- 
lezy tylko od Ciebiel 

Wystarczy siegna^ po naj 
nowszy produkr firmy Cryo Dlu- 
go oczekiwany Lost Eden zajmu- 
je jedna. plytke 1 jest firmowany 
przez Virgin Mozna sie bylo 
spodzie\A ze zestawienie 

dwöch tak znakomitych prodi 
centöw da dobre wyniki 1 tak 
ie rzeczywis'cie stak) 

Samym pomyslem gra Lost 
Eden przypomina jedna. z pierw- 
szych produkcji Cryo - Dune. Ty- 
powo przygodowy pocz^tek. 
pcttniej JeZdZenie po röZnych 
miejscach i werbowanie sprzy- 
mierzehcöw, wreszcie kohcowa 
rozprawa z wrogiem - wszystko 
to juZ znamy No dobra, powie- 
cie. co wiec wyröznia te gre spo- 




:>d innych? .Otöz, doskonala 

fika i wspaniale animacje. 

r ystarczy? Nie? No, to dodam 

eszcze niepowtarzalna. Sciezke 

dzwiekowa. (ponad godzina 

muzyki) oraz latwoSd obsfugi. 

Lost Eden ma naprawde wie- 
le mocnych stron, lecz ma tez 
sfabe. Do wad programu zaliczyd 
trzeba cafkowita. liniowoSd sce- 
nariusza. Poza tym. jak na möj 
gust. gra Lost Eden jest /byt 
prosta Skortczyd ja. moZna w ok 
8 godzin Po produkcie za pra- 
wie pöftora miliona mozna sie 
spodziewad wiecej przyjemno- 
s"ci Wszystkie te ujemne strony 
nie psuja. jednak zabawy - a 
gdyby nie one, Lost Eden byfa- 
by gra. idealna. 

Obstuga 

Swiat widzisz w grze oczami 
ksiecia Adama Kursor jest dziw 
ny i - szczerze möwi^c - nieco 
irytujacy. Ma postad wiruja.cego 
szeScianu. Dodatkowy ruch kur- 
sora z\e wptywa na dzialanie gry 
na komputerach o sfabszej kon- 
figuracji Posiadacze kompute- 
röw 386 beda. musieli przebo- 
led nieco wolne animacje i nie- 
kiedy marnie chodza.ce gadki lek- 
toröw W zaleznoSci od tego. 
gdzie sie znajduje. kursor spei 
m. 1 föZne funkcje Gdy widac* na 
nim strzalki - oznacza to. ze 
moZIiwyjest ruch w tym kierun- 
ku. Ra.czka pozwala podnieSd 
przedmiot. zai oko - przyjrzec" 
sie blizej jakiemuS" miejscu. Kur 
sor zmienia sie automatycznie, 
nie masz wpfywu na jego 
ksztalt 

Kiikniecie prawym przyciskiem 
myszy powoduje wys"wietlenie 
obrazu wszystkich osöb. ktöre z 
Toba. chodza. w danym momen- 
cie. Mozna z nimi porozmawiac\ 
czasami potrafia. pomöc. gdy 
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masz jakiS* problem Kiikniecie na 
postaci Adama wySwietla opcje 
gry [q\oinoit muzyki itp.) oraz 
pozwala zapisad lub odczytad 
stan gry U dolu ekranu z\ 
duja. sie przedmioty. ktöre nie- 
siesz ze soba.. Gdy klikniesz kur 
sorem na przedmiocie, we- 
2miesz go i bedziesz mögl uzyc\ 
co w zasaözie ogranicza sie tyl 
ko do przekazania go odpowk 
dniej osobie. 

Na pocza.tku znajdujesz sie w 
fortecy Mo 2eby sie z niej wy- 
dostac\ musisz rozwi^zad kilk 
prostych problemöw Gdy juZ 
zaczniesz badad swiat poza cy 
tadela., szybko odkryjesz. ze mo- 
Zesz sie poruszad tylko pomie- 
dzy odkrywanymi dolinami. Jest 
ich w sumie osiem. Kolejno 
bedziesz uzyskiwal dostep do 
nowych dolin w miare poste- 
pöw w grze (podobnie, jak z 
wioskami Fremenöw w Dune) 

Doliny 

sWadaja. sie z ok. 40 lokacji 

Bedziesz musial przeszukad 




kazda. nowa. dolme. zeby sie zo- 
rientowad. kto w n zyje Nie 
przer« | sie liczba. plansz - n 
wiekszo^ci z nich nte m lic cie- 
kawego Nie musisz sie te 
martwic, ze przeoczys/ jaki 
przedmiot. Gdy na planszy zna 
duje sie co* wartego uwag 
przewaznie weJS"cie na nia. p< 
przedzone jest animacja. lub ko- 
mentarzem ktöregos" z Twoich 
towarzyszy. Jes"li sam musis na- 
leK przedmiot, nie powimenes" 
miec klopotöw. gdyz najczes"ciej 
jest on doskonale widoczny. 
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W kaZdej dolinie zyje szczep 
tubylcöw. z ktörymi bedziesz 
musiaf nawia^zat kontakt oraz 
oczywiScie 

Dinozaury 

Jesr ich kilka gatunköw - 
omöwie je w skröcie. 

Brontozaury - to budowni- 
czowie cytadel. Pierwszy typ di- 
nozauröw, z ktörymi bedziesz mial 
kontakt Zanim przystapisz do roz- 
möw z nimi, musisz najpierw 
dogadac sie z lokalnym plemie- 
niem Gdy juz to zrobisz. daj brorv 
tozaurom grzyby (tylko nie truja.- 
ce) i zagraj im na flecie Zaczna. 
budowa£ fortece 

Tyranozaury - to Twoi 

wrogowie. Jezeli podczas bada- 
nia doliny natkniesz sie na sta- 
do tyranozauröw, to szybko 
bierz nogi za pas, jes"li nie 
chcesz qrat od pocza.tku. 

Mozazaury - zyja. w jezio- 
rach i rzekach Wywabiasz Je na 
powierzchnie. wrzucaja.c do 
wody jabfko. Mozna od nich 
uzyskaC kilka informacji. lecz nie 
jest to konieczne i jes"li nie chce 
Ci sie szukad tych gadöw, nie 
musisz tego robic\ 

Velociraptory - najlepsi wo 
jownicy wsYöd dinozauröw. Be- 
dziesz ich potrzebowal. by prze- 
pedzic! hordy Moorkusa Rexa z 




dolin Edenu. Aby uzyskac" pomoc 
velociraptoröw, musisz öat im 
zloto (mozna je znalett nad rze- 
kami) oraz jakiS" przedmiot magicz- 
ny. Przedmioty dostajesz w miare 
rozwoju gry od szamana Ulele. 
Do kaZdej doliny musisz dopaso- 
waC odpowiedni przedmiot. 

Triceratopsy - potrafia. do- 
skonale umacniaC fortece. 2eby 
je zwerbowaC musisz im öat opu- 
szczone gniazdo {bez jajek). a 
Ewa powinna zaSpiewaC piosen- 
ke wyuczona. od szamanöw Ca- 
stra. Pomoc triceratopsöw be- 
dziesz mögl wykorzysta£ dopiero 
pod koniec gry. 

Apatosaury - gdy je zwer- 
bujesz gra. na flecie. beda. Cie 
wozit na swych grzbietach do 
korica gry. 

Pterodaktyle - ich przed- 

stawicielem jest Twöj przyjaciel 
Eloi W dalszych etapach gry 
sluza. jako sYodek transportu 
(LOT-em blizej). 

W kazdej dolinie zyja. tubyl- 
cy, ktörych pomoc jest Ci po- 
trzebna. Czasami wystarczy za- 
grac na flecie, czasem musisz 
zrobic co* wiecej. 

Przedmioty magiczne 

dostajesz w miare postepöw w 
grze od straznika tradycji plemie- 
nia Ulele. W sumie jest ich sze$c\ 
Pierwszy dostaniesz za darmo, na 
pozostale bedziesz musiaf zaslu- 
zyt, przynosz^c zagubione maski 
kultowe. Przedmioty dane veloci- 
raptorom sluza. im do walki z ty- 
mozaurami Kazda dolina ma 
przyporzqdkowany przedmiot, 
ktöry umoZIiwia zwyciestwo na jej 
terenie Informacje na temat tego. 
ktörego przedmiotu, w ktörej do- 
linie nalezy uzyc\ mozesz uzyskaC 
od mozazauröw Mozesz röwniez 



wywnioskowac" to z wypowiedzi 
velociraptoröw - gdy dajesz im 
nieodpowiedni przedmiot 

möwia., Ze nie sa. pewne, czy 
beda. w stanie z niego skorzy- 
stac\ Jezeli zle rozdasz przedmio- 
ty i velociraptory przegraja. bitwe. 
nie przejmuj sie. Nie ma to wiek- 
szego wptywu na przebieg roz- 
grywki. Lost Eden stwarza pozo- 
ry gry strategicznej (budowa for- 
tec i ich umacnianie. walki), lecz 
nia. nie jest. 

Podsumowanie 

Lost Eden jest na tyle prosty. 
Ze trudno sie naprawde powaz- 
nie zaöat. Sam pomyst nie jest 
moze najswiezszy (wiele rozwia/- 
zart znamy z Dune), lecz gra bro- 
n\ sie doskonafa. grafik^, anima- 
cjami i swietna. sciezka. dzwiekowa. 
(muzyka jest naprawde wymiata- 
jaca. chyba najlepsza, jaka. kiedy- 
kolwiek sfyszafem). Warto tez 
pochwalic* stosunkowo male wy- 
magania gry - bedzie chodziC 
znosnie juz na 386 SX, 4 MB RAM. 

co jest rzadkosaa. w dzisiejszych 
czasach. Lost Eden doskonale 
pokazuje mozliwosci CD-ROM Kto 
zdecyduje sie na kupno tej gry. 
na pewno sie nie zawiedzie. 
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Hidden Worlds - to zestaw 
dodatkowych scenariuszy do 
Magic Carpet. o wyzszym od 
oryginalu poziomie trudnoSci 
Wiecej potworöw. bardziej inte- 
ligentni czarnoksieZnicy a ra- 
czej bardziej agresywni, co w 
tym wypadku doskonale zdaje 
egzamin. 

Oprawa gry jest prawie iden- 
czna DzA/viek pozostaf bez 
Smian. Zmienifa sie kolorystyka, 
jest teraz niebiesko-biala, co ma 
przedstawiad warunki zimowe. 
Elementy na jadarze" sa. mniej 
wyra^ne Opröcz problemöw z 
wyröznieniem niebieskich obiek- 
töw na morzu, mamy czasami 
kfopoty z biaiymi na Sniegu. 
Nalezy tez lojalnie ostrzec, ze w 
Hidden Worlds momentami po- 
jawia sie taki natfok elementöw. 
ze wolniejsze komputery moga. 
dosta£ „zadyszkf 

Waznym dodatkiem jest moz- 
liwoSC zapisania badz wczytania 
(|Alt-S|. |AJt-L|) stanu gry podczas 
rozgrywania danego poziomu 

Carpet - to nie prymi- 

ostarcza gra- 

}i* ^piwcÄci strategicz- 

lyt^B^cznego wykorzy- 

«dw, terenu czy zyja.- 

/ch >licy jfc^oröw 

»powied/my wujpHucr^T^ stra- 

tegli, przy czyr» W)\a za- 

warte pomzej MP^P) sie tez do 

podstawowVcnJL» wuszy gry. 

Walki 
z czarnoksieznikami 

Z meteorem v i b>ra 
ostroznym. a nuz i ma 

zaklecie odrzucema Moz^a wte- 

ykorzystac" sztorm bfys 
wie Walka z czarnos^ti 
nie sprowadza sie. jednak *w 
l^cznie do rozwgan sitowy 
Oto kilka bardziej fineljjjych 
metod taktycznych ' 

Karuzela: Niszczymy jRen 
Jub dwa poziomy zamku wrog^ 
i przywlaszczamy sobie manaH 
Do tej chwili gospodarz powi- 1 




nien juz powröciC". Teraz wfqcza- 
my przyspieszenie i latamy doo- 
kola zamku. Czarnoksieznik be- 
dzie nas gonii. nie zwracaja.c 
uwagi na nasze balony zbier. 
jee mana Metoda czasochfon- 
na i nudna, ale niezwykle ski 
teezna. 

Krzeslo elektryczne: Szu- 
kamy w okolicy mozliwie naj- 
wiekszego Stada gryföw. Prowo- 
kujemy czarnoksieznika i ucieka- 
my w kierunku Stada. Gdy dole- 
eimy na miejsce. zwalniamy Nie 
wolno uaktywnia£ odrzucenia! 
Czarnoksieznik atakuje i trafia 
w gryfa. Potem niewidzialnos"^ i 
mozna obserwowa£ smaZenie 
delikwenta. 

Burza mözgöw: Wybiera- 

my wrogi zamek. Szukamy in- 
nych czarnoksiezniköw, ale nie 
wfaSciciela zamku Potem kolej 
na prowokacje i ueieezke Naj- 
czesoej rusza za nami pogorV 
Uciekamy w kierunku wybrane- 
go zamku. uzywaja.c czaru ujaw 
nienia do obserwaeji poScigu. 
Gdy gonia.cy nas mag znajdzle 
sie na terenie wspomnianego 
zamku, znikamy On traci zain- 
teresowanie pogonia. i zabiera 
sie za wyburzanie. Teraz kolej 
na nastepnego „dyskutanta"... 

Nleproszony qott: Wrogi 
czarnoksieznik na terenie naszego 
zamku to powaZny problem - 
atakuje i przycia.ga potwory. Wsze»- 
kie rozwiazania sitowe nie sluZa. 
naszej bazie. Najlepsza. metoda. jest 
vvyprawa do domu „gosaa" i 



e wymie 
w P 

|Cz gs|ä 

Zamek 
Na J 





mej -.1 sen 
ovMtaH- rzfci 

s^ÄHca... | 



seria np. 
ic" sie na 



eyaC zasady. 

|dziej powinien 

ogiem poza 

^^ oje] zq\na.t, 

niZ doj5owad/ic denpowazne- 
go q a bazv. w wypadku 

'neg* rownifca, walka W 
imku rite iiyrn pomyslem. 
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MAC IC CARPET ZOSTAt UZNANY NA TARCACH ECTS '95 ZA 
NAJLEPSZA I NAJBARDZIEI INTERESUJACA CR^ ROKU. Z WER- 
DYKTEM TYM NALEZY SIE. ZCODZIC W ZUPEfcNOSCI. 



„Samoobrona terytorial- 
na 

Dia armii szkieletöw kazdy jest 
wrogiem. Jezeli jaka* armia 
podejdzie do zamku przeciwni 
ka. to nie powinniSmy z nia. 
walczyc\ gdyz skutecznie ostabi 
wroga. Jezeli zblizy sie do na- 
szego - zniszczyd 

Inna Jest sytuacja w wypad- 
ku pospolitego ruszenia. Wro- 
giem jest ten. kto niszczy ich 
domy - smok, czerwie, szkielety 
czy czarnoksieznik. Dlatego war- 
to traktowa£ ich i wykorzystywa^ 
jako sojusznika. Mozna oslabi£ 
smoka. zwabi£ wrogiego czarno- 
ksieznika w pufapke. . Technika ta 
zblizona jest do „krzesfa elektrycz- 
nego", cho£ mniej skuteczna. 

Wrög w gt{bl- 
nach 

Trytony sa. 
bardzo niebez- 
pieczne dla za- 
mköw poto- 



■ i 







z o 

ny c h 

na mo- rzu i terenach 

nadbrzeznych. Mozna je takze 
wykorzysta£ do ataku na wrogi 
zamek - zwabict w poblize i 
wteciec! na jego teren . 

k u J| Jfcn z butelki 
■■^■walce z nim, opröcz roz- 
budowy zamku. skuteczna jest 
takze seria meteoröw. Na po- 
cza^tku gry budowa zamku pod 
"■ dzinem to cürtM« metoda uzys- 

kaniaBif rwsdÄT ' 
■ gifcM 




tasoböw ener- 



Gryfy 

Do walki z nimi mozna wy- 
korzysta£ sciane ognia, sztorm 
blyskawic lub (najlepiej) pole 
Smierci. Zaleta tego ostatniego 
czaru — potwory nie zdaja. so- 
bie sprawy, ze sa. atakowane. 
MoZna w ten sposöb bezbole- 
inie wykoriczyd stado gryföw 
lub cale armie pospolitego ru- 
szenia. 

Kraby 

Nalezy je niszczy^ natych- 

miast po dostrzezeniu. W zaö- 

nym wypadku nie mozna po- 

zwolic\ by urosry. W walce z 

nimi bardzo przydatne jest za- 

klecie odrzucenia 

Smoczy problem 

Smok to ciekawe, cho£ wiel- 

ce niebez- pieczne zwie- 

rzqtko. Po 

jego zniszcze- 

niu najcze- 

Sciej dostaje- 

my 50 tys. 

punktöw 

manal Warto 

znat jego 

zwycza- 

je. Jezeli 

smok zn 

szczy po- 

l ziom za- 

r mku, to po 

odbudowie 

balony wyru- 

szaja^ by ze- 

brat porozrzucane kule 

energii mana. Smok za- 

biera sie za niszczenie ich i 

najczeSciej rezygnuje z okupacji 

zamku. Dlatego. jezeli nie mo- 

zemy latwo zlikwidowad smoka. 

lepiej odbudowaC zamek i znik- 

na.C bez walki. 

W starciu ze smokiem najle- 
piej wykorzystac" meteor lub röj 
meteoröw, ktöry w Hidden 
Worlds wystepuje zamiast Scia- 
ny ognia. Szczegölnie ten drugi 
jest doskonary, poniewaz „samo- 
naprowadza sie". Nie nalezy wal- 
czyC. jezeli w poblizu znajduja. 






sie gryfy Nie mozna scia.gna/ 
smoka nad obcy zamek. gdyz 
sprytna bestia zignoruje go i 
bedzie nas goni£ dalej. 

Czarodziej rusza na towy 

Dobra. metoda. poszukiwania 
celu jest lot „na dopalaczu" z 
wf^czona. niewidzialnosa^. JeSli 
potwör nie jest atakowany. nie 
widzi nas. Niestety, po ataku nie 
mozna uciec pod osfona. niewi- 
dzialnoso. 

Zjawlska tektoniczne 

Wygasle wulkany maja. ten- 
dencje do ozywania. Jedynym 
Srodkiem zaradczym jest trzesie- 
nie ziemi. Nalezy uzywaC go 
ostroznie, poniewaz gryfy znaj- 
duja.ce sie na jego drodze moga. 
sie poczu£ urazone. 

Czynne wulkany mozna wy- 
korzystad do oslabienia wroga. 
Potwory. ktöre niespodziewanie 
staja. sie nerwowe w momencie. 
gdy zblizymy sie do nich. znala- 
zly sie wczeSniej w poblizu rejo- 
nu katastrof tektonicznych 

Nalezy liczyc: sie z mozliwosaa. 
„wulkanizacjf sYodkowej wiezy 
zamku wroga. Zamek staje sie 
wtedy niezniszczalny (na pozio- 
mie 1 ). Trzesienie ziemi likwiduje 
wulkan, z zamku pozostaje tylko 
powiewaj^ca z wody flaga i... 
dalej nie mozna go zniszczycT 



Podsumowanie 

Gra Hidden Worlds jest tru- 
dniejsza od Magic Carpet (opis 
- Gambler 4/95). Jednak ci. 
ktörzy skohczyli MC. nie powin- 
ni miect z HW wiekszych proble- 
möw. Nie mozna tej gry poleci£ 
wszystkim pragn^cym pierwsze- 
go kontaktu z „dywaniarstwem". 
Dia wie>szo$ci graczy bedzie to 
interesuj^ca ciekawostka, dla 
fanatyköw - kontynuacja dosko- 
nalej rozrywki. 

Jacek llczuk 
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Wymagania sprz^towe: 486DX/33, 4 MB RAM, CD-ROM, VGA/SVGA. 
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Firme SSI znaja. wszyscy mifo- 
snicy komputerowych RPG Dun- 
geon Hack, cyki Eye of the Behof- 
der, Darksun czy Menzoberranzan 
- to sztandarowe produkcje tego 
teamu Teraz mamy okazje zoba- 
czyc Ravenloft 2 - The Stone Pro- 
phet Jak zwykle gra oparta Jest 
na najpopularniejszym systemie 
RPG, czyl» Advanced Dungeon 
and Dragons 

Po pierwszej czesa Raven/oft 
opinie graczy l ekspertöw byty 
podzielone Niektörzy wychwalali 
program pod niebiosa. inni |w 
tym Wasz pokorny sluga) nie 
zostawili na mm suchej nitki Dla- 
tego tez do czesa druglej pod- 
chodzifem z pewnym dystansem 
Spotkalo mnie mtfe rozczarowa- 
nie Bowiem The Stone Prophet 

znacznie 
prze- 




wyzsza swego poprzednika i to 
pod kazdym wzgledem Program 
ten jest juZ gra, nowej generacji 
(dysk kompaktowy robi swoje). z 
niezfa. grafika. i bardzo dobrymi 
efektami dzwiekowyml 

Zaczynamy 

Kto graf w pierwsza. czeiC Ra- 
venloft I przywi^zaf sie do swej 
druzyny (czy raczej pary), moze 
naöal wedrowaC w starym sWa- 
dzie A/e oczywisae istnieje moZ- 
liwoit wykreowania nowej gru- 
py: w sposöb szybki (program 
sam tworzy bohateröw) lub roz- 
wazny (sami ustalamy wszelkie 



parameiry) Rasy. profesje i cechy 
naszych herosöw sa, oczywisae 
wlaSciwe systemowi AD&D. wiec 
starzy wyjadacze rolplejowi nie 
beda. niczym zaskoczeni. 

Mamy szeSc" ras (elf, pötelf, 

cztowielc krasnolud, gnom, nizio- 

Jek). szeit profesji (mag. paladyn, 

mger, kleryk, ztodziej. wojownik) 

komplet cech, w wypadku 
ktörych mozemy pöjS'C na latv\ 
zne (nabi |c wszystkie do ma- 
ksimum, czyli 18) lub zachowaC 
sie uczciwie i pozwoliC na losowe 
ich wyznaczenie. Gra bedzie wte- 
dy nieco trudniejsza, gdyz posta- 
cie maja. mniej sif, ale za to zbli 
zymy sie do rzeczywistosa. gdzie 
superherosi nie trafiaja. sie prze- 
cieZ tak czesto 

Juz stalo sie regula,. ze w 
podröz wyruszamy z dwöjka, bo- 
hateröw, a dwie dalsze postacie 
przyt^cza. sie po drodze Przy- 
znam. ze znacznie bardziej odpo- 
wiadat mi System rodem z Behol- 
dera. gdzie gracz kreowal cztery 
postacie. a mögt kierowa£ nawet 
szesaoma Przy tworzeniu jedy- 
nie dwöjki bohateröw zawsze jest 
wiekszy problem z decyzja., jakie- 
go typu profesje powinni repre- 
zentowac\ Spore znaczenie ma 
teZ, kogo spotkamy w pierwszej 
fazie gry (chodzi oczywisae o tzw 
NPC-öw, ktörzy pragna. do^czyf 
do kompanii) Jezeli juz na wste- 
pie otrzymamy pomoc dobre- 
go wojow- nika (Jak 

to byfo 
np w 
Men- 
z o - 



berranzan. kiedy grupe wspieraf 
mger 1 2 poziomu), to lepiej. by 
para bohateröw kreowanych 
przez gracza zajmowala sie 
magia.. czy to klerycka., czy czaro- 
dziejska.. W Ravenloft 2 juz w 
pierwszym etapie podrözy moze- 
my skorzysta£ z pomocy mezlego 
wojownika. a takze zwerbowa£ 
do kompanii troli ktöry - cho- 
ciaz nie moze korzystac ze zbroi i 
oreza - ma jednak calkiem niezta. 
pare w fapach. Dlatego wydaje 
sie, ze niezle bytoby zaczat roz- 
grywke kreuja.c kleryka (bardzo 
waZne zaklecia uzdrawiaja.ce) i 
maga 

Pewnym novum, jeZeli chodzi 
o gatunek role-playing. jest mo 
liwos"^ przyl^czenia do grupy 
postaci. ktöre nie beda. sie roz\A 
}aC (czyli awansowa£ na kolejne 
poziomy doswiadczenia) oraz nie 
maja. konkretnej profesji. Sa. to po 
prostu osoby, ktörym grupa po- 
winna pomöc, np odprowadza- 
j^c (i chroni^c w drodze) w miej- 
sce. gdzie pragna. sie znalezc\ 

Har'Akir 



Dwöjka bohateröw la^ 

duje na niegoScin- 

nych. piaszczystych 

bezdrozach 

Har'Akir Pu- 

stynia 





petna jest monströw. poczynaja.c 
od zombie (wylaniaja.cych sie nie- 
spodzianie spod ziemi). a kortcz^c 
na ogromnych trollach i nieczu- 
lych na ciosy zwyklej broni pia- 
skowych demonach 

Druzyna musi poradzic! sobie z 
kapfanem boga Ra - Anhktepo- 
tem Dawnymi laty kapfan sprze- 
ciwif sie woli swego boga i, ma- 
rza.c o potedze i nies"miertelnos"ci 
przeszedl na strone Z\a Przeklety 
przez Ra, nie umarf jednak, a 
zdolal przechowac^ swa. du- 
sze w ciele ukrytej w gro- 
bowcach mumii Tyfko 
przybysze z mnej rze- 
czywisto^ci moga. 
uratowac" swiat 
Har'Akir przed 
ofensywa. s\\ 
Z\a. Tylko 
nieu- 
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zeni bohaterow sa. w st 

nie zgi^bic tajemnice przekletego 
kaptana i powstrzymac^ go przed 
opanowaniem swiata. 

Fabufa 

Jak wiöaC nie nalezy do wymys> 
nych I z problemami podobnego 
typu spotykalis"my sie w RPG nie 
raz i nie dwa Jak zwykle rycerze 
Dobra staja. naprzeciw sif Z\a. Jak 
zwykie chodzi o rzeczy globalne, 
takJe jak uratowanie swiata przed 




moralne dylematy itp. Od poczaj- 
ku wiemy. kto jest cool, a kto 
sucki roch^ szkoda. bo moim 
marzeniem jest gra, gdzie nie nie 
bytoby podane raz i na zawsze, a 
decyzja o tym, czy bierze sie udziaf 
w walce po stronie Swiatfa. czy 
Ciemnosa (albo Szaroscl) naleza- 
faby tyfko do graeza i sam graez 
wlasnymi post^pkami ksztaltowaf- 
by swiat Oczywisae, to zastrze- 
zenie dotyczy nie tylko Ravenlof- 
ta. ale wi^kszosa (czy nawet 
wszystkich) gier RPG. Kto ma öott 
prymitywnych, jednowymiaro- 
wych fabulek powinien przerzu- 
ci£ sie na prawdziwe gry fabuiar 
ne (czyfi role-playing na zywo, bez 
udziafu komputera). Doskonata 
zabawa gwarantowana. 

Interfejs 

nie powinien sprawi£ Zadnych 
kfopotöw tym, ktörzy grali w czeiC 



zagtada. Czern i biel sa. dookre- 
Slone. nie ma miejsca na szarosa. 





pierwsza. gry Ravenloft Jub w 
Menzoberranzan Znaczenie iko 
ek jest naprawd? fatwe do od- 
gadni^cia Wypadaloby tylko 
zwröciC uwage, iz graez ma 
motliwoiC prawie pefnej kontroli 
technicznej nad gra., czyli moze 
zmniejsza£ lub powi£ksza£ okno 
widoku, zmier ruch na ptynny 
lub „krokowy" (ten drugi mniej 
efektowny. za to wygodniejszy). 
zmieniaC nasycenie koloram 
Diadem. Cieszy mnie röwniez. Ze 
nadal mamy mo2liwo& korzysta- 
nia z automappingu, che* mapy 
od strony graficznej prezentuja. sie 
raezej koszmarnie (kudy Ravenlof- 
towi do Might & Magic czy na- 
wet Lands of Lore), fstmeje za to 
opeja pozwalaj^ca robiC na ma- 
pach wfasne notatki 

Wady, zalety 

Niestety, gra Ravenloft 2 jest 
obarezona tym samym grzechem 
pierworodnym co Menzoberran- 
zan i Ravenloft - ma bardzo Pre- 
dni naströj Owszem. poprawila 
sie grafika, efekty dzwi^kowe sa. 
juz bardzo sympatyczne (aczkol- 
wiek sztampowe), napotykane 
postacie gadaja. z wyj^tkowym 
uezuciem w gfosie, ale to wszyst- 
ko za mafo Nie wiem dlaczego. 
ale wciaZ o wlele bardziej intere- 
suja.ee wydaja. ml sie programy 
tak stare, jak Eye of the Beholder 




czy Dungeon Hack (Zeby pozo- 
statt tyfko przy produkejach rodem 
z SSI). Tarn atmosfera grozy i nie- 
samowitos"ci po prostu spfywata z 
ekranu do naszych pokojöw. Tu 
doskonale zdajemy sobie sprawe, 
iz wszystko dzieje sie jedynie w 
komputerze Potwory sa. absolut 
nie nieprzekonuja.ee, scenografia 
- zbyt stereotypowa i jednak zbyt 
uboga. Caly czas mam wrazenie, 
ze firma SSI idzie w zrym kierunku 
i prace nad systemem znanym z 
Menzoberranzan i Ravenloft przy- 
pominaja. przerabianie syrenki na 
mercedesa. A moze by rozpocza^ 
cos" zupetnie nowego, panowie? 

Jacek Piekara 

PS Qxe zamterza sprowadzk! do 
Polski firma CD Projekt 




RAVENLOFT II 

SSI 1995 
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Firma Domark wystawila no- 



wego zawodnika w sztafecie 
4x120 mm Jej symulator czolgu, 
Tank Commander trafil do graczy 
po dlugiej przerwie w wydaw. 
niu gier tego gatunku 






ce. celowniczego i fadowniczego 
- nie maczej jest w grze Ponie- 
waz realistyczna symulacj.t calej 
zalogi na jednym komputerze nie 




\ ank Commander - to dowod- 
' c /olgu i jako t. il I bedzie- 
uczestniczyl w zabaw Po pierw 
szym kontakcie z gra, kazäy po 
w - bardzo trudna Tai na 
wo Nie mejeM tertvv 
w < iif • wygl^da iak rözowo \< ih 

w „C hpi mcernych i psie' 

Twöj czolg 

uzbrojono w d/Mfo kaiibru 1 70 
mm Mozeonost mu ,«t 

rö/nego rod/.iju. /wyMyrni poc< 
sl >tyl» n lub poc »mi 

H -\ l Na wyposazeniu jest t( 
wyrzutnia ppanc i mic / ogi 
Obok iLify mamy Aimstalowany 
k. rtn maszynowy kal 8 mn 

iriki zestaw u/brojeni.» na 
myil. ze pojazd wystepujcjcy w 
grze - to sl Abrams 

z Bradleyem, z I törego w/i^to 

ty Dolozono jes/c ve 
i minyl CatosY ym\ vv ro- 

dzaju supei ^gu 

Wspolczesny czolg zazwyi 
obslugiwany jest pr/e/ < roos« 
bowa. zafoge dowödce. kierov 



Co 



ulcr/e fur^Hie s«i pola,- 



mofn r ov >f§* 

c. ■■'■ N<\ 

iriown utomat 

/yli v 

öw i :je. 
irolujesz tylko i 
■zdt no\ 

..■■■:.■ • ■ ■ , 

przy [ym $■ 
dosyc! duz 

Co do przyr/. 

ma tradycyjr 

Hl 

W lewym qörnym iocju zi 

je Si( ! ,v | Atym 

- wsf- k po lufy 

.-. .jh.'uVm / (w 

, i! >m»e) 1 1 

ny ze zrei ^w idy 

opadnie o- rwöj 

ekspfodu ' prav\ 

kti umif ) v 

Ic lu! W | 

wym dolnym rogu ijduj« 

wsk.i/ri /w« 

/ iloic ii 



WITAJ W SWIECIE POT|ZNY< 
» NIKÖW, GRUBYCH PANCI 
DZIAt WIELKIECO KALIBRU! ZO 
WEZWANY, ABY RATOWAC PAN 
NAPADNIETE PRZEZ ZDRADZIE4 

SASIADÖW. MUSISZ ODEPRZEC i 




Nieprzyjaciel 

Generalnie mozna spotkac piec* 
rodzajöw groznych wrogich jed- 
nostek Sa. to 

- Pojedynczy zolnierze strzela- 
ja.cy z karabmöw lub ukryci w 
umocnionych szesciokatach. ma- 
jcjcych imitowae" okopy 

- Zolnierze z bazookami (do- 
sy£ niebezpieczni) i miotaezami 
ognia. 

- Czolgi (T-72) - grctfne. po- 
trafia. rozstrzelac! Twöj pojazd kil 
koma salwami 

- Kanonierki - uzbrojone 
podobnie jak czolgi. 

- Helikoptery - najgrozniejszl 
przeciwnik. Nalezy wykanczaC je 
w pierwszej koIejnoSci I 



rozjezdZc^C Czolgi i mm 

jezdza^co-plywHjrjce n« )k 

i£ pociskami zwy 

H.EAT | 

Wrogie Smiglowce I 
sprowadzi£ na ziemie za p 
dlugiej serii z karabmu. 
ireningu udalo mi sie tr 
kopter pociskiem artylef 
Efekt natychmiastowy ... 

Podczas ueieezki przed 
gölnie agresywnymi T-72 
stawiaC 



ojazdy 
(ozwa- 



zna 



'iäüi \y 



w zestawi 
mosef. 



i 



e amuni 



?brojenia. .Nirrucho- 
\ röznego i odzaju 
:owa£ mlotaczem - 



jko k 
Natezy uwaAaC aby m 
w ke. gd/ie wrög 

/y^Kh stron. Jesli to 
■röbuj szybko wy- 
■ na „Sggy upatrzone 




Mözhaspo 

tl ly r 

)W( ilCO\A 

*) ( tyi ii 1 

ow< I), » 

w wr wy, 

n nawet coi. co wy \o 

okret podwi 

l 'c )zo e 

jak sif bronic? 

7o\ obl; 

wyfTiic r ii 

mo 



od i 
szych. typu. .px xlz p 

WS 'io- 

wrog. po przechwyty\A 

okre^lonych pc low 

no tez wyd e fv 1 do- 

kowymi t ■ 

Realizm 



Mome 
odbiega od i 






IÖNA 




.? 



las iwiata. We^my chctfby wspo 
n / pasek „energii* lub. ja ■ o 
woii odpornosa pancerz<» do 
tego same zalozenia programu - 
jeden czolg przeciwko reszo 
• 
Realnyjest za to fakt. ze czolg 
nie podjedzie pod bardziej strö- 
me zbocza, a w döf leci bez 
moziiwosa skutecznego hamowa- 
Kolejny plus - to rözny czas 
idow pc* egöJnycn rodza- 
)öw amunicji 

Najmocniejsza. strona. gry jest 

ws; »leodd lere wspot- 

/esnej blyskawi >ej wojny parv 



cernej - brak czasu na cokofwiek. 
konieczno$£ podej mowanta szyb- 
kich decyzji I ich bezbtednej rea- 
lizacji Trudno wypatrzyc ukryte- 
go w zasaözce wroga. nawet jeih 
jest to na pozör bezbronny pie- 
chur z karabinem maszynowym 
O wrogim czolgu zazwyczaj do- 
wiadujesz sie. gdy zostaleS trafio- 
ny. Nie ma lekko. 

Head to Head 

Producent uwzglednil mozii- 
wosa gry dwöch graczy przez 
kabel czy modern lub maksymal- 
nie czterech przez sie£ Chwala 



KLAWISZOLOGIA 



Kursory sterowanie czolgiem 

Delete i w lewo 

Pg Down - lufa w prawo 

Pg Up - lufa. naprzöd [kaj 0° wzgledem kadluba) 

Insert celuje w zapamietanym kierunku 

Home jv göre 

lufa w döf 
Scroil Loci 

Z - >wy 

X - pociski artylery e 
C - po< 

B - mioiacz ogn 
N - miny 
M - i erow 

Spacja rf 

kierowi 
F2 celowniczy 
F3 - dowödca 
F4 zmlana widoku na nas ; 
F5 - widok z zewr 

noktowizor 
F9 - detale 

opcja uZycia helmu VR 
Przy widoku zewnetrznym moZna ustawic kamere w dowolnym 
miejscu. 

Czolgl (je$li masz wiecej i eden) zmieniai olejno klawisz 
2. 3. 4 



mu za toi Szkoda tytko. ze przy 
grze prz *ef nie udato sie 

wraczyc" dzwteku 

W kilka osöb mozna gr o 

metoda. kalöy przeciwko kazde- 
mu. cnyba ze s gracz 

utwofira sojusze Celem jest zdo- 
bycie czterech chor^giewek \ 
kolorach czerwc n»eb*esk)rr 

zieionyn 5ltym Gracze poru- 
szaja. sie pojazdami takjego same- 
go koloru co wiefce od- 

krywcz^. godna. opatentowania 
sprzedazy ktörejs metoda. 

imufiazu. Gra konczy sie v 
dornende. gdy na placu boju 
zostanie jeden czolg-zwyciezca! 

Tryb Mufttplayer obejmuje sie- 
dem poligonow. kazdy o odmien- 
nych warunkach terenowych. od 
pustyni. przez wyspy i miasto do 
Antarktydy Na kazdym z nich 
gracze dysponuja. mnym uzbroje- 
niem Jest tez „symulator - obiek- 
ty skfadaja. sie z wietokajöw nie 
wypelnionych zadnym kolorem 
W trybie tym za\ecane jest odpa- 
lanie programu na Pentium 

Wymagania 

Gra wymaga procesor 
386DX/486. karty VGA co naj- 
mmej 4 MB RAM i CD-ROM o 
podwöjnej predkosa Taka jest 
teoria Nator st w praktyce n 
wet na moim 486DX 2 66 MHz 
gra czesto »tyk Do tego 

sko* grafiki przyporr mi 

pröby gry w F I 17 Nighthawk na 
286 Ale to mate ptwol W trybie 
Muftiplayer skoki dochoc 1o 6( 
f obracam calym czolgiem nie 

w )) przy detalach usta- 
B>nych na LOW! Dlatego pole- 

w zestav to Pentium z 8 MB 

1 i dobrym Sound Blasterem 
(np Pro) 



Iprawa i ocena 

TBR- naprawde öobfa. 

x ro tyfko wektoröwka po- 

V.ti r^ kutek takie 

& c >ie v 

Dziwne 
ryikc C prze- 














chyfony o 45° na bok (i wiecej 
gdy jedna z g. iedzie po 

stoku göry Bzdura' Ogölnie ca- 
loi(i przypomina Seal Team 

Muzyka jest ntezia wprowadza 
w naströj vojny bfyskawicznej 
rcA- dz\A wydawane przez 
silmk czolgu czy odglosy wybu- 
chöw sa. dobre Srychac nawet. 
przytlumione helmofonem i odle- 
gloscia.. okrzyki koszonych seria- 
mi z cekaemu wrogich zolnierzy 

Dodatkowa. zaleta, programu 
jest mozlrwos'c! gra wiecej n 
jednego gracza Po prostu. s^vo- 
rzono bardzo elastyczny System - 
tryb Multiplayer. i dodatkowe 
misje. i obsluga helmöw do Vir 
tual Reality 

Ogölnie ora.c, jest to 

najlepszy symulator czolgu. z 
kirn si spotkalem. a gatum 
znam i lubie 

Wiktor Koztowski 
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Kalos rzecz na tym pieknym 
swiecie ma swoje przeznaczenie 
i miejsce. I tak, kröliczki zjadaja. 
trawke, wilki kröliczki, gawrony 
poluja. na wilki i tak dalej Tak 
samo samochody sfuza. do Sc 
gania sie. zai samoloty do stra.- 
cania mnych samolotöw ... 

Okazuje sie, ze nie zawsze tak 
bedzie. Juz bowiem w niedale- 
kiej przyszIoSci ludziom znudza. 
sie wyScigi Formuly I. Nascar i 
im podobne. Zamiast tego wszy- 
scy beda. sie pasjonowatf zawo- 
dami poduszkowcöw, nieco 
przypominaj^cych przerobione 
dzisiejsze mySliwce. Dodatkowo 
dreszczyk emocji wzmagad be- 
dzie fakt wyposazenia tychze 
pojazdöw w nowoczesna. brori, 
pozwalaj^ca. zawodnikom elimi- 
nowa£ konkurentöw. 




Gdzie latamy 

Aby zostaC mistrzem swiata 
Slipstream, nalezy ukohczy£ kil- 
kanaScie wyScigöw (po 6 okra.- 
Zeh kazdy) rozgrywanych na 
calym swiecie. Odbywaja. sie na 
specjalnych torach. z reguly 
wydr^zonych w ziemn i przypo- 
minaja.cych wielkie kaniony. Po- 
szczegölne odcinki toru pol^czo- 
ne sa. ze soba. kretymi tunelami 
Tworza. one rozgafezienia po- 
zwalaja.ce na wybranie np tra- 
sy trudniejszej ale szybszej. W 
tunelach czesto zöarzaja. sie za- 
krety nawet pod katem prostym. 
umieszczono tarn takze wiele 
innych niespodzianek, z ktörych 
wyja^kowo perfid na. sa. zamyka- 
ja.ce sie losowo przegrody. Pod- 
czas wyScigu nasz pojazd cze- 
sto osia.ga predko$£ grubo po- 
wyzej 400 km/h, tak wiec prze- 
lot nie jest sztuka. latwa.. Na 
szczeScie, wszystkie ostre zakre- 
ty oznaczono bialo-czerwonymi 
strzalkami. 





Na kazdym torze znajduja. 
sie dwa specyficzne miejsca. 
Pierwsze — to rzecz jasna 
punkt startowy, okolony trybu- 
nami (do ktörych mozna sobie 
postrzelacj Drugie - to z kolei 
rodzaj wielkiego niebieskiego 
elektromagnesu, uzupelniaja.ce- 
go energie naszego statku. 

Jak sie zapewne domySla- 
cie, zderzenie naszego pojaz- 
du ze Sciana. toru ma dosy£ 
przykre skutki. Przede wszys 
kirn tracimy cenny czas. gdyz 
pojazd przez chwile kreci 
sie bezladnie (ale. co cie- 
kawe, zostaje w 
kohcu ustawio- 
ny dziobem we 
wfaSciwym 
kierunku) 
Po drugie. 
uszkodzeh do 
znaja. silnik i 

uklad ste- 
r o - 
w a - 



Poza nami i innymi zawodni 
kami na torze znajduja. sie tez 
bonusy, maja.ce postac röznoko- 
lorowych tarczek. Mozna je 
podzielid na trzy grupy. Niebie- 
skie. to te „przyjazne". Powoduja. 
np. naprawienie wszystkich 
uszkodzeh („Repair"). ba.dz wla.- 
czaja. turbodoladowanie silnika 
(„Turbo"). Czerwone sa. zloSliwe. 
szczegölnie te z symbolem skrzy- 
zowanych strzalek (Zebranie ta- 
kiego bonusa powoduje czaso- 
we odwröcenie dzialania ste- 
röw) Zielone. z jakze miiym dla 
oka symbolem dolara, pozwalaja. 
podreperowa£ nasze finanse. 

...i czym... 

Tutaj jest w czym wybierad - 
mozemy bowiem latac! jednym 




czego 

lecimy wol- 
niej i mamy 

mniejsza. kontrole nad poja- 
zdem Jezeli jestes" pocza.tku- 
Ja.cym adeptem sztuki szybkie- 
go \atan\a, powinienes" wyla.- 
czyC opcje ..Damage" w menu 
konfiguracyjnym gry, co za- 
oszczedzi Ci troche nerwöw 



z dzie- 
sieciu po- 
jazdöw o za- 
bawnym wy- 
gla.dzie. ^" Czeka nas jed- 
nak nieco przykra niespodzian- 
ka - nie mozemy wysta.pic^ w 
wysagu osobiScie (czyli jako 
Kazio Kowalski), lecz musimy 
wcielic! sie w jednego z dostep- 
nych pilotöw. 

Pojazdy nie röznia. sie od sie- 
bie niczym, poza wygla.dem. N« 
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tomiast to, co naprawde sie ii- 
czy znajduje sie pod karoseria. i 
jest calkowicie wymienne W 
trakcie wysagu zdobywac be- 
dziemy gotöwke. ktöra. nalezy 
przeznaczy£ na „dopalenie" swo- 
jej maszyny 

Tak wiec mozemy zakupi£ 
lepszy silnik (Turbo). Im wiecej 
za niego zapfacimy. tym wiek- 
sze przyspieszenie bedziemy 
mogli uzyskac i jednoczeSnie 
wieksza. predko$£ maksymalna.. 
To drugie ma zreszta. niewielkie 
znaczenie, jako ze rzadko zda- 
rzaja. sie wystarczaja.co dlugie 
proste, by sie dobrze rozpedzic\ 

Nastepne podzespoly - to au- 
tomatyka pojazdu (Systems) 
Mamy do dyspozycji turbodofa- 
do wa n i e 



■ fO 

gei y- 

datny automa- 
tyczny celownik 
(Targetter) oraz 
przefadowywacz poc 
sköw (Loader), zwiekszaja^ 
cy nieco szybko££ strzelania. 
Kazdy pojazd wyposazo- 
no w blaster. jednakze jest 
to brort nieefektywna. Na- 
lezy ja. zatem wspomöc, mo- 
cuj^c dodatkowe uzbrojenle 
na koncach skrzydef Moze- 
my zabrad zasobniki z wielo- 
ma rodz« ni rakiet - wiek- 
szoit z nich nie jest jednak zbyt 
skuteczna Polecam pociski „Su- 
per Seeker". sa. one bardzo efek- 
tywne i efektowne, jednak do- 
syc drogie. 

Bardzo zabawny jest takze 
„Disrupter" - kosztuje niewiele. 
strzela jak blaster i nie wyrz^dz 
wfaSciwie zadnych szköd, ale 



wytr^ca trafiony pojazd z toru 
lotu i przyhamowuje go nieco. 
Moze byC niezwykle uzyteczny 
na ostatnim okra/zeniu. podczas 
zacietej rozgrywki o I miejsce. 

Mozemy sobie takze kupit 
rzeczy bezwartoSciowe Nalezy 
do nich male miny. ktöre moZe 
i bylyby przydatne. gdyby nie 
to, ze znikaja. po 10 s. Miotacz 
dymu z kolei miat zapewne sta- 
nowic ostone przed blasterami, 
ale wydaje sie by£ niepotrzeb- 
nym wydatkiem w obllczu ich 
niklej skutecznoSci. 

Tablice wska^niköw poja- 

zdöw wyScigowych uproszczo- 

no do maksimum. Mamy tutaj 

jedynie kontrolki uszkodzeh sil- 

nika i uktadu sterowania oraz 

wskazY>ik aktualnie wybranej 
broni. Widzimy tez energie 
ukfadu turbodofadowania, jako 
ze jest on rraktowany jako brori 
(co oznacza. ze gdy z niego ko- 
rzystamy, nie mozemy strzelacj 
wyswietlacz HUD pokazuje nam 
dodatkowo plan trasy zötta 
kropka to nasz samolot, szare - 
konkurencja, zai bialy kwadrat 
oznacza pocz^tek trasy. Obok 
widoczny jest predkoSciomierz, 
na ktöry zreszta nie trzeba zwra- 
ca<t uwagi (jak ostatnio nie zwra- 
calem uwagi. to spotkalem pa- 
nöw w niebieskich mundurkach 
- AlxJ. 

W samym Srodku ekranu wi- 
doczny jest celownik oraz, jeSli 
mamy zamontowany automa- 
tyczny uklad celowniczy, czer- 
wona ramka wskazuj^ca aktual- 
ny cel. 

Prowadzenie poduszkowca 
nie nalezy do rzeczy latwych. Po 
pierwsze musimy pamietac\ ze 
nie jest to samolot i niektöre na- 
wyki wyniesione z symulatoröw 
lotu moga. byC szkodliwe (Jak na 
przyklad skrecanie nie tylko przy 




uzyciu steröw poziomych, ale 
tez pionowych). Nie mozna tu- 
taj zrobic petli. Trasa jest niezwy- 
kle kre^a - tak wiec musimy 
umiejetnie dobierad szybko^. by 
möc prynnie pokonywac zakre- 
ty. Odnosi sie to szczegölnie do 
przelatywania przez tunele - 
lepiej czyni£ to öoit wolno, przy- 
najmniej dopöki nie opanujemy 
sterowania do perfekcji. 

Umiejetne eliminowanie prze- 
ciwniköw moze pomöc w osia^ 
gnieciu wysokiej pozycji, ale zaczy- 
na sie optacac" dopiero. gdy zaku- 
pimy efektywna. brorY Zamiast 
strzela^ blasterem na prawo i lewo. 
lepiej skup sie na lataniu. 

...oraz z kirn 

Najbardziej ekscytuj^cy jest 
pelen turniej, czyli wyScigi na 
wszystkich torach swiata. Przeö- 
stawiane sa. bardzo fadnie - 
przed kazdym etapem oglqda- 
my komentarz lokalnej stacji te- 
lewizyjnej oraz przelot toru wy- 
konywany przez jednego z za- 
wodniköw (rzucaj^cego przy 
tym calkiem zabawne teksty) 
Dodatkowo mozemy spröbowa£ 
swych sil w jednym wyScigu 
albo tez potrenowac\ 

Gdy znudzi nam sie pojedy- 
nek z bezdusznym komputerem. 
mozemy zagracf z kolegq. Po 
sieci. przez RS232 lub modern, 
a nawet na jednym komputerze 
(ekran dzielony jest wtedy na 
pol) - wszystko to udostepnia 
Slipstream. 





Spodobala mi sie grafika ge- 
nerowana przez te gre - lecz 
niestety. w pelni ocenitja, moz- 
na dopiero na doSc szybkich 
komputerach Jezeli jednak dys- 
ponujemy 486DX66 lub lepszym 
sprzetem, to powinien nas Zi 
chwyci^ szybki lot w wa^skich ka- 
nionach. Obrazki. ktöre znajduje 
sie na tych stronach, nie oddaja. 
zreszta. dobrze tego efektu - to 
trzeba zobaczyd w ruchu. 

Muzyka niestety jest juz gor- 
sza, aczkolwiek da sie jej sK 
chac. tak samo zreszta. jak efe^ 
töw dzwiekowych. z ktörych 
najlepsze jest chyba wycie pi 
blicznos"ci. 

Slipstream daje niepowta- 
rzalna. okazje do wspaniafej za- 
bawy. Nie zmarnujcie jej! 

Gawron 

Wymagania sprz^towe: 
PC 386, 8 MB RAM 
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Liga NBA wkroczyfa juZ do 
naszej kultury Widowiskowe 
mecze. ktöre mozemy oglqdat 
dzieki TV satelitarnej oraz czestym 
transmisjom w polskich stacjach 
sprawiaja.. ze coraz wieksze rze- 
sze mfodych ludzi staja. sie zago- 
rzalymi mifoSnikam/ tej gry Tak, 
jak kiedys" zbierali piakaty i wiado- 
mosci o zawodnikach pifki noZ- 
nej, tak teraz zbieraja, mformacje 
o graczach z amerykartskiej zawo- 
dowej ligi koszykö\M 

Gier sportowych, poruszaja/- 
cych te tematyke. nie ma zbyt 
wielu MoZna je policzyt! na pal 
cach jednej reki (drwala) W za- 
kamarkach mojej pamleci tulaja. 
sie dwa tytury: One on One i 
Michael Jordan in Flight [byfo 
jeszcze NBA - Celtics vs Lakers. 
TV Sports Basketball i PC-Basket - 
wszystkie kiepskie i Stare - AlxJ 
Twörcy gry NBA üve '95 staraja. 
sie wypefni£ te powatnq luke na 
rynku 

Gra zostala stworzona przez 

programistöw z Electronic Arts. 

Stanowi kolejna. po NHL H( 

i FIFA Soccer gre sportowa. tej 

rmy Podobiehstwo do dwöch 

pozostatych tytulöw Jest uderza- 

jce - i pod wzgledem dzwieko- 

vym. i graficznym Podobnie, jak 

we wczeSniejszych produkcjach. 

tak samo i tutaj gföwny nacisk 






özono na widowiskowoSC i 

^we pelna. fajerwerköw Efek- 

le przechwyty, rzuty do ko- 

za itp. stanowia. gföwne walory 

qry Ponadto zawiera ona dokfad- 

ne informacje o zawodnikach i 

zespolach ligi NBA z sezonu 

1993-1994 - w sumie ponad 

300 artystycznie opracowanych 

zdjeC w podwyzszonej rozdziel- 

czoSci. 

Zanim rozpoczniesz przygoto- 
wania do wfaSciwej zabawy. 
musisz sie nieco pomeczy^ z 
menu ustawienia gry (Setup) 
MoZesz tu zmienit wtescrwie wszy- 
stko. od rodzaju rozgrywek (poje- 
dynczy mecz. sezon lub Play Off) 
poprzez ustawienie poziomu trud- 
nosa i dlugoSci trwania cze*< 
meczu (kwart). Dodatkowo. zmia- 
nie moga. podlega£ zasady gry 
Tu röwniez panuje pefna dowol 
no$£ [at do granic absurdu). Czy 
gra przy braku odgwizdywania 
fauli. bJedöw charakterystycznych 
dla koszyköwki (kroki, przetr2ymy 
wanie pifki, wyjscie pilki poza bo- 
koj jest tak samo porywaj^ca? 
Na to pytanie musisz sobie odpo- 
wiedzie( 

Wybieramy zespöl 

Mozesz wybraC jeden z 27 
zespofow ligi NBA (w rzeczywi- 
stym skladzie). dwöch zespoföw 
mistrzöw (Ail-Star) lub czte/ech 
definiowanych przez grac j- 

nak to ni /stko. istnieje bo- 

wiern mozliwo*-.' dowolnt-j wy 
miany zawodniköw miedzy po- 
szczegölnymi druzynarrÄ Bardzo 
pomocriri jest prey tym opcja 
por öwnywama (ComfÄe) Po 

prostu pou iujesz zawG <a 
zespofu, w barwach ktörego za- 
mierzasz toczy£ rozgrywki, z gra- 



NBA LIVE 






. ..DtUCO CZEKALISMY NA T| CHWIL^ 
PROSZE PANSTWAÜ! NARESZCIEÜ! 
WKRÖTCE ZACZNIE SIE. TO WSPANIA- 
tE WIDOWI5KO. JUZ, JUZ WYCHODZA 
NA PARKIET. SILNI, WYSOCY, COTOWI 
ZMIAZDZYC PRZECIWNIKÖW. NASZE 
CHtOPAKI, NASZE CHICAGO BULLS... 

czami innych druzyn Jezeli stw 
dzisz, ze ktöry* z nich posiad 
lepsze cechy niZ I wöj sportowiec. 
wymieniasz go (Trade) W ten 
sposöb mozesz ustali£ nawet cal- 
kiem nowy sWad druzyny. 

Po ostatecznej decyzji, kto za- 
gra w Twoim teamie. pora na 
wybör pierwszej pia.tki biora.cej 
udziaf w meczu. Zrobisz to w 
menu zarz^dzania zespofem. Za- 
danie to polega na rozdaale röl 
miedzy poszczegölnych zawodr 
köw (ktöry ma by£ Srodkov x 
ktöry skrzydlowym itd .). W doko- 
naniu tego wyboru pomoga. Ci 
charakterystyki kazdego z zawo- 
dniköw. 



Celowo nie podaje propono- 
wanych skladöw i wyboru ; 
gdyZ mozliwosa jest tak v e. ze 
nie sposöb znalezci zlöty irode^ 
reszta., jestem zwolennikiem re- 
a' najlepie <? czulem (psy- 

cf nie) graj irdowymi 

skladami 

Strateqia 

Atak i obrona to dwa glöv 
ne elementy rozgryv\'ek w kosz, 
köwce. Przy olbrzymim dyr 
zmie tej gry. przejscie jednego w 
drugi zachodzi w Sekunde. Od 
wfas"ciwego zaplanowania strate- 
gii ataku i obrony zalezy wiec 






wöj kohcowy sukces 

W grze NBA Live '95 przygo- 
towano 7 gotowych ustawieh 
ofensywnych i 4 defensywne - 
wszystkie bardzo dokladnie opi 
sane w instrukcji obslugi Opröcz 
tego przewidziano automatyczny 
wybör, w zaleznosa od sytuacji 
na boisku. 

Dobör strategii zalezy od bar- 
dzo wielu czynniköw. Na czeS"C z 
nich masz wiekszy wpryw (ustale- 
nie skladu druzyny), na inne 
mniejszy (sam przebieg meczu). I 
tak np., jeZeli dysponujesz wyso- 
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obrony. /Viimacja. mimo ze utrzyma- 
na w konwencji waesniejszych gier, 
wydaje sie bardziej toporna. Mozfi- 
wo£ grania w pcxJwyzszonej roz- 
dziefczosci nie poprawia jakosci wi- 
doku, a wrecz czyni go zupetrtie nie- 
czytelnym (widzisz cate boisko i za- 
wodnio/maja. minifnalne rozmiary). 

Fatalnie rozwia.zano sprawe 
wykonywania rzutöw osobislych. 
Zastosowana perspektywa, choc! 
upieksza sama. gre, zupelnie sie nie 
nadaje do tego celu - a to, czy 
zawodnik trafi zalezy od tego. Jak 
uda G sie ustawK püke na skali 
ceiownika W tym wypadku auto- 
rzy powinni sie jednak pokusid o 
widok z perspektywy rzucaja.cego. 

Poza tym gra nie wcia.ga tak 
bardzo, Jak wczeSniejsze sporto- 
we produkcje EA. Ale by£ moze 
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oi zawodnikami dobre efekty 
osia.gmesz stosuja.c Strategie tröj 
ka.ta wewnetrznego trzech ni 
szych graczy rozbiega sie w polu 
3 sekund i stara uzyskat dobra, 
pozycje do rzutu, natomiast wy- 
socy powinni znajdowa£ sie bii 
sko kosza, zeby w razie nieucJ 
nego rzutu zebrat pilke. Z kolei. 

ij^c cefnie rzucajacych zawodm 
köw - mozesz zwyciezyd w szyb- 
ki sposöb przy zastosowaniu stra- 
tegii 3 punktöw itd. ^ 

Bronia.c sie osia.gniesz najlep- 

sze efekty (a przynajmniej Ja osia.- 

gnajem) stosuja.c obrone kla- 

syczna. - blokowanie przeciwni- 

kowi dojsaa do kosza p gfiZ kry- 

mdywidualne (]ak to bi 

wtasnym koszu. Gdy prze-' 

asz i nie masz juz nie do 

nid. zaStOSUj pressmg na 

catym boisku. 

nie waznejak zaplanowa- 
trategii gry jest ustawienie 
^cia zawodniköw. wymaga j 
rozwagi. Moim najczestSMi^ 
dem byto niedosto nie zawo- 
dnika do przeciwn Ustrz* 
sie tego, poröwnujac (Compare) 
swoieh zawodniköw z graezami 
druzyny przeciwnej Musisz np 
uwaza£, aby nie przydzielic kara- 
kana do krycia dryblasa. powol- 
nego siiacza do malego i zwin- 
nego chuderlaka itd. 

Oczywisae. w trakeie gry 
mozesz zmieniac zawodniköw. 
Strategie czy krycie. Pamietaj, ze 
zmiany zawodnika mozesz do- 
kona£ dopiero po zaza.daniu 
czasu (znane z meezöw koszy- 
köwki. prawda?). Istnieje tu pew- 
ne ograniezenie - masz limit 7 
czasöw [za kazdy kolejny zosta- 
niesz ukarany) 




num 
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Spos6b kierowania m 

nmra nie odbiega od tegd^ 

o fcjygpno nas w FIFA 

R. Kto w< 

lie bedzie mfa* najmnlejszych 
z przystosowaniernsi? 
do klav^teologii i perspektywy, z 
tkiej ogla.damy boisko. PomySla- 
no tez o graezach nie maja.cycn 
joysticka. W NB* Üve '95 mozna 
qrat z zywym przeciwnikiem (do- 
dano sterowanie myszaj. czego 
brak byto w FIFA 

Ocena 

Trudno jednoznaeznie oceni£ 
gre NB* üve '95. Jest to trudne 
dlatego. Ze nie stanowi ona wfa- 
Sciwie zadnego kroku naprzöd. 
Grafika i pomysly zaczerpniete sa. z 
wczesniejszych wytworöw EA Poza 
tym, mimo cafej oprawy, statystyk. 
komentarzy itd. widad liczne nie- 
dociac/niecia. Brak moZIiwosci wy- 
mySlenia wtasnej strategii ataku i 




t 



jest to tylko moje subiektywne 
odezucie. Zresztajak znam zycie, 
NBA üve '95 znajdzie cate rze- 
sze zwolenniköw, ktörzy czyta- 
j^c te sfowa popukaja. sie w czo- 
loi powiedza.: a co ten nam tu 



Minimaine wymagania sprze- 

towe: PC 486SX CD-ROM o 
podwöjnej predkoiei, 8 MB RAM. 
3 MB miejsca na twardym dysku 



Darek Bujalski 
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Tak to juZ bywa w tym gatun- 
ku, ze twörcy stawiaja. soble za 
punkt honoru przydzielenie swe- 
mu produktowi patrona. Oczywi- 
scie. nie moZe nim by£ byle kto 
Tym razem znaleziono aZ dwöch 
jeleni (po raz pierwszy polifonia. 
koegzystencja i wspölzycie sfaw- 
nych osöb nad jedna. graj. mia- 
nowicie Steve'a Davisa i Ronnie- 
go O'Sullivana. 

Kimze oni sa.? Steve w wieku 
trzydziestu siedmiu lat zdobyf. 
drobnostka. szösty tytuf Mistrza 
Swiata w Snookerze. Obecnie jest 
numerem drugim na swiecie Na- 
tomiast Ronnie regularnie wyste- 
puje w imprezie o nazwie Euro- 
pean 9 Ball Pool Master (Mistrzo- 
stwa Europy w Dziewi^tce) Na 
razie rankingi swiatowe stawiaja. 
go na IV miejscu, ale fachowcy 
twierdz^, Ze w najblizszym czasie 
zostanie mistrzem Snookera Byl- 
by to nie lada wyczyn, gdyZ zdo- 
byfby ten tytul jako najmfodszy 
czlowiek w historii - obecnie ma 
dziewietnasae lat Wielbiciele b 
larda z pewnoScia. znajq buiki obu 
zawodniköw z telewizji satelitar- 
nej. 

Wymagania 

i moiliwoici 

Te pierwsze sa. isae spartan- 
skie. Virtual Pool zadowoli sie 
zwyklym 386 jedynie z 2 MB RAM 
oraz karta. VGA. Jednak. aby gra 
w pelni rozwinefa skrzydfa. trze- 
ba oczywiScie czegos" wiecej. KaZ- 
dy uzytkownik maj^cy karte SVGA 
zgodna. z norma. VESA bedzie 
mögf odpalic Virtual Pool z roz- 
dzielczoScia. 640x480. a szczeSli- 
wi wlasaciele kart Diamond Vi- 
per P9000 - nawet w trybie 
1024x768. 

Oprawa dzwiekowa, chot 
mniej waZna, takZe jest dopraco- 
wana w najdrobniejszych szcze- 



gölach Dzwieki uderzeh bili o bile 
- to juz Standard, nie chodzi mi 
tu jednak o zdigitalizowane od- 
glosy walki i naszych zmagari, lecz 
o muzyke - w przygrywaj^cych 
tonach mozna znale2£ wiele zna- 
jomych. znakomitych motywöw 
W dfuuugiej liscie kart muzycz- 
nych. z jakimi wspöfpracuje oma- 
wiana tu gra, zna\az\o sie miejsce 
dla GUS MAX i Sound Blastera 
AWE 32. Inne urzadzenia öz\a\a- 
ja.ce za pomoca. syntezy dzwieku 
z tablic fal takze nie pozostafy za- 
niedbane: beda. mogty emulowac^ 
instrumenty MIDI za pomoca. dn 
\/era do RAP-1 Pozostafe sterow- 
niki obsfuguja. glöwnie karty dzia- 
laja.ce na podstawie syntezy FM. 

Sama gra 

wygla.da niezwykle interesuj^co. 
Jak na multimedialny produkt 
przystafo fmowa o wersji CD) nie 
zabrakfo tu animacji. ilustracji. fll- 
miköw i, ogölnie rzecz biora.c, 
niezbednych (i zbednych) wiado- 
moSci o bilardzie. MoZna oczywi- 
Scie obejrze£ historie bilardu i 
poznad zasady rozmaitych typöw 
gier. 

W Virtual Pool przedstawione 
sa. cztery najpopularniejsze odmia- 
ny bilardu. Najprostsza jest dzie- 
wi^tka, nalezy w kolejnosci wbi- 
id bile do luz - celem jest zmie- 
cenie ze stolu w regulaminowy 
sposöb bili z numerem 9. Dalej 
mamy ösemke, prosty bilard i w 
koricu najbardziej skomplikowana. 
gre rotacyjna.. W tym ostatnim 
przypadku okreSlamy numer bili i 
möwimy jeszcze. do ktörej fuzy 
ona wpadnie. Liczba na bili. usu- 
nietej w ten sposöb ze stofu. okre- 
ila Wczbe punktöw zdobytych wfa- 
Snie przez gracza. 

WaZna. rzecza. Jest umiejetnoSc" 
kontrolowania sytuacji, jaka. po- 
zostawia sie, w zaleznosci od toku 



O FIRMIE INTERPLAY StYSZAt CHY- 
BA KAZDY. PO PIERWSZYM, ZNAKO- 
MITYM OKRESIE JEJ DZIAtALNOSCI 
NASTAtA CISZA. CISZA PRZED 
BURZ/y, JAK SI5 TERAZ OKAZUJE. KO- 



gry, sobie lub przeciwnikowi na 
stole po wykonaniu swego ude- 
rzenia. Nalezy staraC sie doprowa- 
özit do tzw. snookera, czyli sytua- 
cji, w ktörej biala bila jest tak za- 
slonieta, Ze przeciwnik nie jest w 
stanie uderzy£ bil. ktöre powinien. 
Tojuz jednak wyzsza szkola jazdy. 
Opanowanie do perfekcji tego tric- 
ku pozwala nam jednak wbi£ do 
luz wszystkie bile ze stolu. pozba- 
wiaja.c przeciwnika szansy nawet 
na wydanie z siebie gfosu. 

W odpowiednim rozdziale 
multimedialnej ksiegi. oferowanej 
nam przez Virtual Pool, mozemy 
oczywiicie nauczy£ sie teorn 1 
obcjrzet ja. w praktyce. (Chociaz- 
by z tego powodu warto miet 
ten krgzek.) Ostatnim punktem 
programu sa. trwaja.ce sekundy 
tricki w wykonaniu instruktora - 
efekt Jego zmudnej. wielofetniej 
pracy. wygla.daja.cy na tak prosty 
1 latwy do wykonania 

Gdy wreszcie zdecydujesz sie 

wypröbowat 
wtasne slly 

spotka Cie mifa niespo^ 
Ujrzenie grafiki SVGA - to iy 
szok, gdy poröwnujesz gre 



przednimi tego gatunku. Wszyst 
kie elementy stolu wiöaC z pefna. 
wyrazisto^cia. Numery na bilach 
nie sa. zamazane \ ? latwoscia. da 
sie je odczytaC. Bez problemöw 
moZna nawet rozröznic\ w ktöra. 
strone bila nabra\a rotacji W su- 
mie czyni to z Virtual Pool gre o 
klase lepsza. od jej poprzedniczek. 
oferuja.cych tylko kiepS"ciutka. gra- 
fike VGA. DoöaC do tego 
nalezy drobny szczegöf. jakim 
renderowanie scen z predkos"i 
29 klatek/s 

Na tym nie kohczy sie" 
glöwnych zalet. iwiadcza.cycrT 
dopracowaniu tego bilardu i wy- 
godzie jego obslugi 

OtöZ, doskonale zaprqjektowa- 
no interfejs uzytkownika. Wszel- 
kich rotacji i przybliZeh moZemy 
dokonac! posluguja.c sie tylko 
mysza.. W dodatku operacje te sa. 
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LEI NA SWIETNA PRODUKCJA STWO- 
RZONA PRZEZ AUTORÖW DESCENTA 
- VIRTUAL POOL - TO BEZ WATPIE- 
NIA NAJLEPSZA CRA BILARDOWA NA 

SWIECIE jM 



postaci toru bili, w ktöra. uderza- 
my oraz wszystkich tych. ktöre w 
wyniku uderzenia zostana. poru- 
szone. Tor kazdej bili ma odpo- 
wiadaja.cy Jej kolor i jest prowa- 
dzony do kilku odbic od band. 

Z pewnosaa. jednak najwaZ- 
niejszym elementem w grze tego 
typu Jest sam poziom symulacji. 
Twörcy zapewniaja., Ze zostafy tu 
przeniesione wszelkie prawa fizy- 



niezwykle dokfadne, co powodu- 
Je, ze z niechecia. patrzymy na 
stare bilardy obslugrwane z kla- 
wiatury lub przyciskami nadusza- 
nymi kursorem myszy 

Sceneria gry - to nie tylko stöl 
blle. Widzfrny takZe poköj. w 
örym gramy oraz kij bilardowy. 
Dzief *mu ostatniemu nie istnie- 
je cos* takiego. J. >asek przedsta- 
wiaj^cy sile uderzenia Wielkoit 








te oceniamy sami zupefn 

Jak w Zyciu. czyli poprzez mierze- 

JL^jfe odlegfoso hja od b»ii oraz po- 

^WusÄiie odpowiednio er nie 

vszka. a ^Sa^fekjjen Ten fakt 

moZe tlurnaczyr izyrie 1 wyrazu 

Virtual w tytule omawianej gry. 

System pomocy wbudowany 
w gre Virtual Pool jest fatwo do- 
stepny podczas rozgrywki Pra- 
wym klawiszem myszki otwieramy 
menu, gdzie pokazujemy. jakiego 
rodzaju pomocy sobie zyczymy 
Moze to byc np. podpowied* w 



ki. na czele z obliczaniem tarci 
Tak wiec bile w tej grze rna 
obowi^zek zachowywad sie z n\e- 
spotykanym dotad realizmem. W 

awdziwym bllardzie zawodow- 
cy wykorzystuja. jeszcze do wyko- 
nywania swych trickow informa- 

, o kierunku wlökien plötna wy- 
saelaj^cego stöf, ktörego to efek- 
W^^^^^ro mi sie stwierdzic" w 
grze, lecz moZIiwe. ze sie myle. 
Koniec kohcöw - sam Steve 
möwi, ze odczucia zwiazane z 
gra. Virtual Pool przesztyjego naj- 



s"mielsze oczekiwania. Ronnie na- 
tomiast stwierdza wprost. ze ta 
gra potrafi Cie nauczyc, jaka. rota- 
cje przybierze bila po danym 
uderzeniu Swoja. wypowiedz o 
tym produkcie kortczy slowami. 
Ze Virtual Pool wraz z poswieca- 
nym mu czasem nabiera uroku 
oraz, Ze wygla.da realistycznie 
nawet dla profesjonalistöw. Zga- 
dzam sie calkowicie z ta. wypo- 
wiedzia., gdyz wraz z uptywem 
wody w WiSle gracz uczy sie 
nowych tricköw i, co za tym idzie, 
rozgrywka przebiega coraz lepiej 
i ciekawiej. A to daje spora. satys- 
fakcje. 

Wniosek z przytoczonych tu 

wypowiedzi nasuwa sie sam. Kup 
te gre i zagraj w nia. z kolega.. Z 
pewnoScia. bedziesz mial z tego 
wiecej korzyso niz graja^c na zde- 
zelowanym sprzecie, Jaki oferuje 
obecnie wiekszoit baröw. Za 
kaZdym razem bedziesz mial do 
dyspozycji fabrycznie nowy ekwi- 
punek. co zagwarantowane jest 
obecna. technika. cyfrowa.. Na 
dluzsza. mete zakup optaci sie 
takze finansowo. 

Na zakohczenie 



chcialbym stwierdzic, ze nie ma 
co tej gry rekomendowaC. Ona 
sama krzyczy: „Bierz mnielll" 

Bryi 

Dystrybucja CD Projekt, 
ul Marszafkowska 7/3. 
00-626 Warszawa. 
tel./fax (0-22) 25-07-03. 
fax (0-2) 612-39-06 
Cena 1 59 z». 




VIRTUAL POOL 

Interplay 1995 

Sportowa 

PC, PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 
Pomys» 






957c 
85°/c 



95% 



957c 



Ogölem ^ 1007c 
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ZI EMI % I PRAWA 

TEN SAM KRAJ, TEN SAM BÖC, INNE MARZENIA 



Moze nie najnowsza^ ale z cala. 
pewnosaa. najciekawsza. [na Ami 
ge, bo na PC pojawila sie ostat- 
nio The Civil War — AJx| gra. stra- 
tegiczna. dotycz^ca. konfliktu Pöl- 
noc-Pofudnie jest The Blue & The 
Gray firmy Impressions. Pozwala 
ona zasi^it w fotelu ktörego* z 
prezydentöw — rebelianckiego 
Jeffersona Daviesa lub jankeskie- 
go Abrahama üncolna — i roz- 
strzygna^ wojne na swoja. korzy$c\ 

Nie traca.c czasu na glupoty 
przejd^my od razu do meritum. 

Wojska 

ktörymi moZemy tepid przeciwni- 
ka öziela. sie na trzy rodzaje pie- 
chote. kawalerie i artylerie. Po- 
szczegölne jednostki (dywizje) 
symbolizowane sa. przez Zetony 
w dwöch kolorach — szarym i 
niebieskim. Na oddziaJach piecho- 
ty umieszczony jest krzyzyk. na 
kawalerii poprzeczna kreska, a na 
artylerii kropka. Dosyc! szeroki jest 
teZ asortyment broni, ale o tym 
pözniej. 

Ekran glöwny 

w centralnej czesa zajety jest 
przez wycinek mapy wschodniej 



Ameryki Pölnocnej. od przyladka 
Floryda pojezioro Michigan. Za- 
znaczono wazniejsze miasta, 
warunki terenowe. tory kolejowe. 
jednostki specjalne (poci^gi, stat- 
ki) i oczywisae oddziaty wojsk. Aby 
wybra£ interesuj^ca. nas dywizje. 
nalezy klikna/ na niej prawym 
przyciskiem myszy — powinna 
pojawi£ sie woköf niej bia\a ob- 
wödka. Z boku ekranu. u göry 
menu ukaZa. sie informacje doty- 
czqce tej jednostki je) liczebno$c\ 
jako& oraz liczba punktöw ruchu. 
Pod tymi mformacjami znajdzie- 
my liste rozkazöw specjalnych, 
takich jak fortyfikacja, zniszczenie 
toröw, zafadowanie sie na pocia.g 




ustalamy rodzaj wojsk. ich liczeb- 
noit. przynaleznos"^ do armn I 
miejsce wystawienia Poniewaz 
tworzone na poczekaniu jednost- 
ki sa. bardzo slabe, warto rekru- 
töw troche podszkolid (rozwijane 
menu „Training"). 

Bltwa 

odbywa sie w specjalnym syste- 
mie Micro Miniatures Battles. Za- 




dcdoru 



onoran 



a 



nd 



WeHdüfü 



amf 




is a meadoW flöWer 

la na przejsoe w czasie jednä^^^^^^J 
wojny) dwöch^^^^^^^^H 
dardowym. „zielcorf- 
terenach inj^A M^ 




etc Pamietaj. ze kaZda taka czyn- 
noit powoduje utrate cennych 
punktöw ruchu oddzialul 

Najwiecej takich punktöw. bo 
aZ 8. ma kawaleria. dzieki czemu 
nadaje sie idealnie do dalekich 



wypadöw w gf^b terytorium Je 4 p 



J e 



grup> 
podsta 



szanie 
przejso 



racyjn^. 
Pierwsza. faza. 
tup". czyli mozli 



wroga i zajmowania w ten spo- 
söb jego miast. Piechota i artyle- 
r\a maja. po 4 punkty. co pozwa- 




znaczo 

n^c I 
polu d 





Test „Se- 
pol^czenia 




dowolne grupy i usta- 
■wedlug zyczenia 
■ zatrzymanyl^^^H 
Henu ..Optgti^^H 
Ha J^A 
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tanöw, 
na niej mia- 
aleznosa^. | 

e sie tzw. Victory 
j i belka. pokazujqca na 
strone przechyla sie szala 
zwyciestwa. Pod nia. mamy licz- 
be dostepnych rekrutöw wraz z 
dwiema mozliwo^oami ich wyko- 
rzystania: mozemy uzupefni^ nimi 
lstnieja.ce dywizje lub stworzy£ 
nowe. W tym drugim przypad 






br g&rze 

J|Ki^ iko- 

J^wciSnieciu 

ktörego kliknie- 

sie do wybranej kla- 

r .+" i y grupy U göry 

znajdziemy informacje doty- 

cza.ce wybranej kompanii. m.in. 



M'IIMI 







'«•« •■ |>f% *#*•'-• 



• m+* i 



••»•« m 



M * 






C*nf tdtratt to Movt 




GZ 



Victory Bar 
1 1 



Btcruitnunt 

Auailatk 

Incrtist^ 



1 — ; i*(»kniah Diuiaiona 

•Jil4 DiVi9i0fl9 



Armita 1 


- Conf«d«rat«— i 

1 


Corps 


$ 


$ 


Diuiaiona 


u 


25 


Brija4«a 


14 


25 


R«9im«nta 


23 


30 


Battalicna 


1W 


121 


Compani« 


752 


173 


M«n 


75,225 


17,300 



jej mora^ÄakoSc 

Bonizei. >a menu qtöw nvoa 




iDUPR, „View . w ktörej 
p^oynczymi literami znaj- 



Ordtra 



üuja. sie opcje ukazuja/ 
czebnoSc* czy sile ataku wszystkich 
ompanii znajdujac yc h • na 
ekranie, takze 

Obok. w tabelce »Ratings", 
zamip- tne sa, informacje o sile 
nqniowej oraz sile ataku i obrony 
wybranej jednostki Menu 
..Orders" umozliwia wydawanie 
rozkazöw dotycza.cych ataku 
ogniowego oraz walki wrecz, i 
jest, oglednie möwi^c. niezbyt 
przydatne. gdyz ZoJnferze i tak 
robia. to. co do nich nalezy. 

Jeszcze niZej mamy moZIiwoSC 
ustawienia odpowiedniego szy- 
ku oraz trybu, w jakim kieruje- 
my naszym wojskiem. Jak Juz 
wspomnielrtmy. zazwyczaj uZy- 
wa sie trybu «Group". „Single" 
sluzy glöwnie akcjom zaczep- 
nym i przywolywaniu zagubio- 
nych Zolnierzy, a „AU" uZywa sie 



T*o historyczne 



Panuje powszechne przekonanie. Ze Wpjna Secesyjna toczyla 
sie o oswobodzenie murzyrtsWch niewolniköw Nie bardziej 
blednegol Rozporz^dzenie o uwlaszczeniu Abraham üncoln 
wydal dopiero w trzeclm roku wojny Dopöki pieni^dze z 
poc ^jw nakladanych na pofudniowe plantacje (ktöre opieraly 
swqja. egzystencje na niewoiniczej praey) ptynety do budzetu w 
Waszyngtonie incolnow mi Zadnemu z jego poprzedni- 

köw nie spieszno bylo do znoszenia nlewolnictwal 
W rzeczywistoSci byte to wpjna o prawa stanöw poludnio- 
wyc» igw ntowane w konstytueji, a nie przestrzegane 
przez PöJnoc Po tym, jak prezydentem zostal Jankes Uncoln. 
I I poludniowych stanöw zaz^dalo wycofania wqjsk Pölnocy ze 
swojego terytorium i powofalo do zycia Skonfederowane Stany 

Ameryki 

\2 kwiet I86lr ostrzelany zostal Fort Sumter w Poludnio- 

wej Karolinie, zajmowany przez wojska Unii. ktöre odmöw 

wycofania si? Ktöz by wtedy przypuszczaf. Ze wojna tego dnia 

rozpoczeta trwac bedzie piec dlugich lat i pochlonie dziesia.tkl 

tysiecy ludzkirh istnieh 

Sam przebieg konfliktu zostal dokladnie przedstawiony w menu 

historycznym gry 




tylko w wyja.tkowych sytua 
cjach. 

Aby ustawic" gdzies" grupe n« 
lezy klikn^c" PPM na jednym z jej 
czfonköw. az pojawi sie woköl 
niego biala obwödka. Teraz LFM 
pstrykamy na miejscu doceJowym, 
a nastepnie wybieramy opcje 
„Move Pieces" Jeili wszystko zro- 
biliSrny dobrze. powmniSmy ujrzeC 
grupe na nowej pozycji. 

Gdy juz zakohezysz rozmie- 
szczanie wqjsk przed bitwa., czas 
wybraC ikone „End Setup" i przejS'C 
do wlaseiwej czesci zabawy, cz> 
rzezYu Menu boczne pozostaje bez 
zmian. tylko na dole ekranu poja- 
wiaja. sie opcje „Play" i „Autoplay 
Aby rozpocza.C bitwe. nalezy wy- 
braC te pierwsza.. Zniknie menu i 
cary ekran zajmie okno akeji. na 
ktörym obserwowaC moZna ruchy 
wojsk. /^yy przerwaC bitwe i przejSC 
do menu wystarczy wcisna.C LPM. 
Rozkazy wydaje sie w taki sam 
sposöb, jak wczeSniej w menu 
„Setup", lecz teraz wykonanie ka. 
dej czynnoso zabiera Zolnierzom 
odpowiedni czas. Prawda, jakie 
proste? 



O 



O 



o 



o 









o 



ET< 



Brori 

Aby umiejetnie rozgrywaC bi 
twy, musisz znad typy broni uzy- 
wanej przez rözne rodzaje wojsk. 
Piechota uzywa trzech rodzajöw 
broni palnej 

Muszkiet — strzelba ladowana 
przez fufe. Ma bardzo krötki 
zasieg (2 pola). wiec zupefnie 
nie nadaje sie do walki strze- 
leckiej 

Harpers Ferry — podstawowa 
brort piechoty Niezry zasieg 




Po wielu latach dominaeji wielkiego HITU - DOOMa na PC-ta 
röwniez na AMIG^ powstala gra doröwnuja^ca mu jakoscia, grafiki. 
szybkoscia, dzialania oraz niesamowita, wprost " grywalnosci^ 
OTO nasz produkt pierwszy na swiecie amigowski odpowiednik 
DOOMa' - ale nie jego kopia. 

Gra zrealizowana jest w klimacie grozy. smierci i krwi 
CYTADELA jest mrocznym i pos^pnym miejscem wszechswiata 
Dia odwaznych speJniem siebie a dla slabych miejscem ich 
chrztu. Ponad 20 etapöw piekte na najwyZszym swiatowym 
poziomie graficznym i muzycznym. TA gra, zanim powstate State 
si^ najlepsza. Dodatkowa, atrakcja, jest intro - doskonaty 
renderowany film ... 

CYTADELA - GRA NIE DLA CIEBIE . M ? wl ¥ a ' Ma '..« 

dowolna Amiga 1MB 

cena 39 9 ! 

zawarlo&ö: 5 dysköw 




ARRAKIS" 

MM 



80-853 Gdahsk 
ul Waly Jagiellohskie 1 

( budynek 2aka ) 
tel. 058 31-41-15 w.33 
fax 058 31-33-38 w 55 
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(4 pola) czyni ja. dosy£ sku- 

teczna^ 
Springfield — brort nad broniami 
Wspanialy zasieg (5 pöl) Opla- 
ca sie tworzyc grupy skfadaja.ee 
sie tylko z jej posiadaczy — ta- 
kie secesyjne Delta Force. 

Niestety, sila ognia, ataku i 
obrony (przy uzyciu bagnetu) jest 
stafa — niezalezna od typu broni 

Kawaleria wyposazona jest w 
dobre szable (atak 3) i dwa ro- 
dzaje broni palnej — kolty i kara- 
biny Enfield, zai artyleria dyspo- 
nuje trzema rodzajami dzial. ale 
röznice miedzy nimi sa. tak male. 
ze nie trzeba ich opisywac 
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Taktyka bitewna 

Komputer nie stosuje skompli- 

'anej taktyki, i zdaje sie wpro- 

<aäzat w zycie maksyme kolegi 

T. Suröwki: „Najlepszym atakiem 

jest obrona". W zasaözie za kaz- 

dym razem robi dokfadnie to 

samo, co jednak nie przeszkadza 

mu czesto przetrzepac nam sköre. 

JeSli szeregi komputera skladaja. 
sie tyiko z kawalerii. a my mamy 
do dyspozycji piechote, to radzi- 
my poczekac\ az przeciwnik ufor- 
muje linie gdzie* w pofowie plan- 
szy. a nastepnie przyblizyc" do niej 
ustawiona. w podwöjnej linii pie- 
chote, wyposazona. w Springfie*- 
dy i Harpers Ferry i wystrzelac 
nieruchoma. konnice! W ten spo- 
söb mozna zakortczyC potyczke 
bez strat wlasnych. 

Artylene. ktöra moze byc gro- 
zna, bronia. — szczegölnie w re- 



FEDERAL T0TAL5 - MEN FIT FOR DUTY 

Actiu* Lost 

Inf anf ry <Mtn> W,1W$ 

<Units> W3 

t Caualry <Mtn> 

<Units> 

SArtillery <Cannon> 

<Units> 

1 CONFEOERATE T0TAL5 - MEM FIT FOR OUTY 

Actiut L«St 

Inf intry <M«n> 13,225 

<Units> 115 

Caualry <M«n> 

<Units> 

Artilkry <Cannon> 
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Porady gen. Lee 



I co, chcialbys" przyfozyc prze- 
kletym jankeskim psom? Prosze 
bardzol Pamietaj, ze nie masz 
chwili do stracenia! Juz w pierw- 
szym miesi^cu musisz zaj^c Wa- 
szyngton, Baltimore i Charleston, 
a nastepnie umocni<! sie w tych 
miastach. Jankesi otrzymuja. co 
miesiqc dwa razy wi^ksza. liczbe. 
rekrutöw niz Ty, wiec musisz sie 
spieszyc. Nastepnie uformuj dwie. 
trzy armie skladaja.ce sie z ok. 20 
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kach przeciwnika — tez stosurv 
kowo latwo zniszczyc. Jeilt tylko 
w poblizu baterii nie ma zbyt 
wielu innych zolnierzy, wysylamy 
grupke zlozona. z trzecrvczterech 
kompanii kawalerii, ktöra. zaraz po 
wykonaniu zaöania odwolujemy. 

W walce z piechota. i wojska- 
mi mieszanymi nie ma jednej stu- 
procentowo pewnej taktyki, ale 
skuteczne bywaja. wszelkie ma- 
newry okra.zaja.ce i ataki kawalerii 
wsparte ostrzalem artyleryjskim 

Wrecz zakazane jest uzywanie 
opcji .Aitoplay"! Komputer podli- 
cza straty w nieuczciwy, nieobiek- 
tywny, niesprawfedliwy itp. sposöfr 




tys ludzi. i ruszaj na wr oc^ 
caly czas wysylaj tei^Ä 
walerii na jego^^^M 
sta. 



ChcÄ ;(^^^belianckich 



pachokös. N^prostszegol Jako 
dowöd^B?ö»-nocniköw lörotäd 
Jankesi, wybaczcie nam t^fol 
woScl) musisz przede^^^^^^ 
umocni£ sie wJJ^^^^^ 

tfo odp« 






Charlestonie^' >dp 
tualnydj^B 



i Nashville. Je^li zajmiesz te mia- 
sta, to wygrana. masz jak w pol- 
skim banku — czyli prawie, pra- 
wie... 

Wady i zalety 

Niestety, B&G nie jest gra. 
pozbawiona. wad, a wlasciwie ma 
ich cale mnöstwo, co moze znie- 
checic mniej cierpliwych gr aq 

Oprawa (w wersji amigowej, 
w oparciu o ktöra. powstal opis) 
pozostawia wieie do zyczenia. 
Dzwiek slabiutki. jak zwykle w 
produktach Impressions, a i gra- 
fika moglaby byc lepsza. Szcze 
gölnie nedzna jest animacja pod- 
czas bitew — oczopla.s gwaran- 
towanyl 

Mamy tez sporo zastrzezeh 
merytorycznych. Zdecydo^^iie 
zbyt slaba jest w qrze^rr, J — 
mozna strzelac i sjg < 
tu TakZe w^# ogniown p< 
dzy od^Ä oty bJw 

wi^wisto 

yw 

5 
10' 2olnierzyl ^V pc 

do wv" ofa 

»n ' f 
■^a, to do bi 

l^czac wszystkie p^^^^^o niej 
Twojejednostki, apPli wygrasz, 
to miejscMA/rogiej dywizji zajmu- ^ 
je tjp Iwizja atakuja.ca jal^^fl 
ijief ^rzyklady niedciöbek 

mozna öy ' > ir / . ^fr,.4' |^ 

cie Q& m ele 

loÄjt^ch naleza. bo- 

o v rzeniach 
/oiny St H 
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na Ri' p, wszy rrdosyc wysoka 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 
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SOLUCJE 

DISCWORLD - C2. 2 

(PC COROM) 36 

ECSTATICA (PC) 36 

IGKT OF THE 
AMAZON OUEFN (PC ) 36 

LOST EDEN (PC CD-ROM) 3/ 

KLUBY 

CANNON FODDER 2 (AMIGA) 39 
OGENERAIION (AMIGA) 39 

GACY(PC) 39 

MASTER OF ORION (PC) 39 

REUNION (PC) 40 

SENSIBLE WORLD 
OF SOCCER (AMIGA) 40 

SETTLERS (PC) 40 

SHADOWLANDS (PC) 40 

TIE FIGHTER (PC) 40 

KMF FRO N HER KLUB 4 I 

KURIER CYWIUZACYJNY 42 

JMJMn flfW iimimiimmiiniiiiiii • ^ 

CLUB SIMULATOR 43 

1869 (AMIGA) 43 

AARGH (PC) 43 

AFTERBURNER (PC) 43 

ARENA M ELDER 
SCROLLS (PC) 43 

AWESOME (AMIGA) 43 

BASE JUMPERS (AMIGA) 44 

BACK TO THE FUTURF 2 (AMIGA) 
44 

BEER (PC) 44 

BIOMENACE (PC) . 44 

BLAKE STONE 2 (PC) 44 

BLOOD & FIRE (PC) 44 

BUBBLE GUN (AMIGA) 44 

CANNON FODDER (PC) 44 



CHUCK ROCK (AMIGA) 44 

COMMANCHE MAXIMUM 

OVERKILL(PC) 44 

CONTINENTAL CIRCUS (PC) ... 44 
COSMO S COMIC 

ADVENTURE (PC) 44 

CRYSTAL KINGDOM DIZZY 
(AMIGA) 44 

CYTRON (AMIGA) 44 

DATA STORM (PC) .... 44 

DAVE (PC) 44 

DAYS OF THUNDER (AMIGA) 45 
DOCTOR WHO (PC) . 45 

DOOFUS(PC) 45 

DUNGEON MASTER 

(AMIGA PC) 45 

ELF (AMIGA. PC) 45 

FAERIE (AMIGA) ...45 

FALCON(PC) 45 

FAT MAN (AMIGA) 45 

FEARS (AMIGA) 45 

FLY HÄRDER (CD32) 45 

F-29 RETALIATOR (AMIGA) 45 

HALLOWEEN HARRY (PC) . 45 

HAND OF FATE (PC) 45 

HEARTUGHT (PC) ... 45 

HERETIC(PC) 45 

HIGHWAY HUNTER (PC) 45 

HOCUS POCUS (PC) 45 

IMPACT (AMIGA) 45 

IRONMAN SUPER 

OFF-ROAD(PC) 45 

JAGUAR XJ220 (AMIGA) 46 

JAMMIT (PC) 46 

JAZZ JACKRABBfT (PC) 46 

KLAX (AMIGA) 46 

LAST NINJA 3 (AMIGA) 46 

LION(PC) 46 

MAD DOG II (PC CCM?OM) 46 

MAGIC CARPET (PC) 46 

MASTER OF ORION (PC) 46 



MASTER OF MAGIC (PC) 46 

MC DONALDS LAND (AMIGA) 46 

MFTAL MASTERS (AMIGA) 46 

MORTAL KOMBAT 2 (PC) . 46 

MOTORHEAD (AMIGA) 46 

MUTANT ZONE (PC) 46 

NEVER MIND (AMIGA) 46 

NICKI (PC) 49 

NIGHT BREED (AMIGA) 49 

NINJA WARRIORS (PC) 49 

NOVASTORM (PC) 49 

OUTPOST (PC CDROM) 49 

PAGANfTZU (PC) 49 

PANZA KKZK BOXING (PC) 49 

PIPELINE (PC) 49 

QUARANHNt (PC) 49 

RAJNBOW ISLANDS (AMIGA) 49 

REBEL ASSAULT (PC) 49 

REX NEBULAR (PC) 49 

SECRFT OF MONKEY 

ISLAND (PC) 49 

SIERRA SOCCER (AMIGA) 49 

SINDBAD AND THE THRONE 

OF THE FALCON (PC) 49 

SOLAR WINDS (PC) 50 

SPELLBOUND (AMIGA) 50 

SPRING TIME (AMIGA) 50 

SUMMONING (PC) 50 

STORMTROOPER (AMIGA) 50 

STREET ROD 2 (PC) 50 

SYSTEM SHOCK (PC) 50 

TARGHAN (PC) 50 

THEME PARK (PC) 50 

THUNDERCATS (PC) 50 

TRANSPbVMT (AMIGA) 50 

UNTOUCHABLES (AMIGA) 50 

VIKING CHILD (PC) 50 

VM(PC) 50 

WARCRAFT (PC) 50 

YOUNG GUNS (PC) 50 



Kolektyw w skladzie: don Pedro 
— przewodniczacy, don Pedro — 
sekretarz i don Pedro — cztonek 
rzeczywisty (fuj!) postanowil po 
zazartej dyskusji poswiecac w 
TeTe wiecej miejsca solucjom. W 
tym miesiacu dokonczenie 
rozwiazania gry Discworld oraz 
peme opisy przejscia gier Ecstati 
ca, Flight of the Amazon Queen i 
Lost Eden. Jest dobrze, a w 
nastepnym numerze bedzie jeszcze 
lepiej. 

Jak zwykle Marcin Wichary 
uczy Was Jak stac sie komputero- 
wym hackerem, inne kluby tez 
trwaja (zobaczymy do kiedy). 
Serdecznle namawiam Was, aby z 
klubami korespondowac - Kurier 
Cywilizacyjny jest na wylocie 
przez Wasze godne potepienia 
lenistwo epistolograflczne. Z 
innymi moze byc tak samo. 

Zmagania w konkursie 
8upertete zblizaja sie do chwaleb- 
nego konca — jeszcze tylko trzy 
miesiace. Korzystajcie z okazji 
zawalczenia o 10 milionöw ztotych. 
Starych, bo nagrody w wysokosci 
10 milionöw nowych ztotych beda, 
kiedy naklad Oamblera przekroczy 
miliard egzemplarzy . Wiec jeszcze 
troche pracy przed nami. Ale juz 
Jesteömy blisko. I tym optymi 
stycznym akcentem koncze. Do 
poczytania za miesiac. 

P.S. Prom Sponsors to all: 
Souvenirs dostajom nastepujace 
meny — 8iymon Mierxynski. 
Toman Wolinakd, Lokaas 
Wasakdewicx Falszywka was a 
game Cricket Paradise. Nagrody 
will send you IP8 Computer Group. 
IPS rulezl Answere przyBSto 113, 
w tym 36 dobrych i 78 bad 
(laaamerzyl). Price pieniezna Jest 
divided na dwa men. Toman 
Zaniewald i Onegon Morgiel 

dostajom po one million zlotys. 

Czotowka konkureu Supertete: 

1. Tomisi Jorgielewicx (Konin) 
-B2pkt. 

2. Pawel Lymik ( Jözeföw) - 36 
pkt. 

3. Onegon Morgiel (Olesnica) - 
36 pkt. 

4. Toman Zaniewmki ( Krosno) - 
34 pkt. 

8. Panti (Katowice) - 31,6 pkt. 

don Pedro (x K.D.J 
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DISCWORLD - cz. 2 (PC CD-ROM) 

Dokoriczenie solucjl z numeru poprzednlego. 

Po podmienienlu K sta*^ ztodziejowi powinienes sie udad na spotkanie 
tajnego braotwa i zobaczyö, co sie. stanie. Nastepnie idz do handlarza i kup 
torbe pttawek, we£ Jajko 1 weza. Weza posyp krochmalem i zanurz w 
nawozie. Bedzle teraz wygladaö jak ktt, wiec mozesz znowu dokonac 
podmianki 1 podtazyö go staremu czarodziejowl (temu, co siedzi w fotelu) 
zamlast kUa od szczotki. Küern od szczotki przedhiz sialke na motyle. Od 
fryzjera wez ksiazkQ 1 sekator. Btrazniköw przejdziesz, dajac Im papier od 
psychoanalityka, a potem phawki. Szkieletowi w lochu zabierz koec, a z 
wanny w palacu szczotke. Teraz idz do alchemika, pogadaj z nlm i zabierz 
jego aparat. Nastepnie skieruj sie do Shades i z szopy zabierz nöz (Jest w 
torbie). tyzka, (Jeet w Uniwersytecie) zdrap sadze, potem w inwentarzu 
rozsypie sie w pyL Z pokoju Arcymaga zabierz kapelusz i na Krawedzi 
Öwiata poiöz go na podpöroe. 

Teraz idz do Rozbitego Dzbana Zamöw zielone wino u barmana, a 
dostaniesz robaka. Z siedziby Bractwa wez ciasto. Zejdz do lochu, przywiaz 
robaka do linkl i poiöz obok dziury. Z dziury wyjdzie azczur i zlaple sie na 
przynete. Szcsur tak naprawde jest diabeikiem. Wsadz go do kamery . Ze 
sklepu z zabawkami zabierz klej 1 posmaruj nim kosö zabrana, kosciotrupo- 
wl Dajac kose peu. zatkasz mu pysk i bedziesz mög» pogadac z maryna 
rzem Z gospody przynies mu drinka 

Qabinet psych iatryczny zmienil sie w miedzyczasie w agencje aktorska^ 
Pokaz ksiazke (te, ktöra zabrateö od fryzjera) aktoroe, a dostaniesz 
autograf . Teraz wyjdz z miasta i idz do lasu Ze studni nablerz wody, a 
potem odkrec korbQ srubokretem. Idz znowu do knajpy i wode wzbogaö 
mydetklem. Nastepnie skieruj sie do stajni 1 w stojaeym tarn powozie umyj 
zderzak szezotk^ (wod$ z mydlem). W ten sposöb odezytasz adres i numer 

Od rybaka zabierz obrazek osmiornicy i idz do domu, ktorego adres 
odezytates na powozie. Stukntj w drzwi. a potem przejdz na tyly domu 
Zabierz smycz, gwozdz i wiazankq. Teraz skieruj sie do chaty wiedzmy. pod 
stosem wemy znajdziesz przejscie Zaioz owey wiazanke, zabierz mlotek, 
zröb zdjeeie i opraw Je w rame od obrazu osmiornicy. 

Teraz idz na ulioe, znowu wykorzystaj „skaraaca. pryte/ 1 nozem odeUüJ 
chustke przy drablnie. Ninji, ktorego znajdziesz na dole, podaj numer 
powozu odezytany ze zderzaka Kiedy bedziesz przy dybach (tarn, gdzie 
przedtem rzucaies pomidorami w poborce podatköw) zobaezysz w nich osla 
Obetjuj mu ogon sekatorem, a potem pogadaj znowu z marynarzem. 
Dostanlesz od nlego gwizdek 1 mozesz Juz isö do Krawedzi Swiata. Zagwlzdz 
w gwizdek, a przy leci do ciebie papuga Rzuö w nia dynamltem i siatka. na 
motyle wyjimj z wody. Kiedy oddasz Ja. wlasdcielowi wroc znowu na 
Krawedz Swiata, wycl^giuj line z kapelusza i spusö sie na döt, na grzbiet 
zötwia (ktöry noei na sobie caiy swlat). Znajdziesz tarn gwizdek, oddaj go 
marynarzowi. Dowiesz sie od nlego, kto robl tatuaze. Idz wlec do fryzjera, 
potem do ulieznika 1 popros, aby Cl dal kalkomanie. Wdrap sie nastepnie na 
wiese 1 uzyj tarn gumowego paska na koneu flagowego masztu. 

Teraz porozmawlaj z Amazonlca. 1 zejdz do loohöw. Pokrec korbe, przy 
Jednym z tozy tortur 1 zabierz mieez. Teraz - do üniwersytetu, zabierz z 
pöüd ksiege. Idz do wiedzmy 1 obejrzyj napoje w jej chacle. Porozmawlaj o 
nich, a kiedy wiedzma zazada pocalunku - zjedz clastko. Teraz mozesz 
zabrac ellksir Idz do karozmy, w belke wtyj gwozdz 1 zawles na nlm zdjecle, 
ktore zrobites owey Pogadaj z faoetem i wlej mu do drinka ellksir prawdo- 
möwnosct Powle Cl, gdzie Jest przepasc. 

Nad przepasda, wiai most, rozlöz na nlm dywan. Zaioz bagazowi smycz. 
a Rlnoewlndowl przewl^z oczy przepasks, (na wieszaku). Wez plasek 1 
podiöz go zamlast amuletu. Rozmawiajac ae straznikaml dowiesz slQ. gdzie 
leza. kopalnle krasnoludöw Krasnolud zreperuje miecz, Jezeli przyniesiesz 
mu winko. Idz do knajpy 1 pogadaj z barmanem. Barman powle, iz ma 
klopoty z Ilsaml mleezkajacyml w piwnlcy. Odkrec srubokretem drzwi 1 
porozmawlaj ze Strachem. Kiedy wejdzie on do knajpy, zabierz wino 
Jagodowe do kufla, ktory dostatee od barmana Nie dawaj wlna kufrowi, bo 
sIq iKiiwilnln upye, tylko wsadz Je do lnwentarza Rincewlnda. Teraz masz 
Juz naprawlony miecz wlec idz do smoka. 

Na kamleniu lezy ponezoena, wyciaÄrüJ z nlej kluez 1 Idz do domu, 
ktorego adres byi na zderzaku powozu. Otwörz drzwi do komörkl Zabierz 
smoka Mambo 1 nafaszeruj go dynamltem, mascla. z kotla wiedzmy, weglem 
z palenlska (w kopalni krasnoludöw) 1 laska. zapalonego dynamitu. W czasie 
pojedynku rzuö w smoka dastklem. Smokl sobie poleca. 1 miasto bedzle 
znöw bezpieczne. 



ECSTATICA (PC) 



1. Znajdz domek, w ktörym Jest miecz. 

2. Zaopiekuj sie zaatakowanym wuiiarzem. Poshichaj, co ma do 
powledzenia. 

3. Pöjdz do pyaeego miska i zaiatw go (kominek moze byc pomoeny). 
Potem wejdz po schodach na gör^, przeczytaj pamletnik czarodziejkl 1 
obejrzyj przepis na zmniejszanle. 

4. Znajdz pluszowego misia i oddaj go dziewczynce w stajni. Pozniej idz 
sa nla. tak daleko, Jak tylko sie da 

5. Wez Biblie z kosciola 1 udaj sie do zakonu za miastem. Pogadaj z 
mnlcnamL 

6. D alchemiczkl przygotuj wywar w kociolku (skladniki zn ajd zi esz: na 
drodze do klasztoru, na pötoe w skladmto wlna i pod wisielcem w kosoiele). 
Po wypiciu go, zmienlsz sie w wlewlörke. 

7. Jako gryzon pobiegnt) do dziury, w ktöra nie mogles sie wczesniej 
zmleeolö. Po drodze unikaj wsjsy. 

8. Poshichaj okrzyköw ryoerza i gwizdnij mu miecz. Zanies go do Jezlora 
(musisz wejsö na kamien). 

9. Znajdz swöj stary miecz (bedzie tarn, gdzie zmienites sie w wlewlör- 
ke) 

10. Wejdz do zamku maga tylnym wejsciem 1 pogadaj z nlm. 

1 1 . W wiezy otrzymasz formule czaru (skladniki znajdziesz bez 
problem u). Podziemia stana przed Tobs^ otworem. 

12. Schodami po prawej stronle zejdz w döl. Na dole zaioz zbroje i wez 
ksiege czaröw. 

13. Zejdz Jeszcze nizej i zaiatw swojego brata Idao dalej, spotkasz 
pozostato8ci po wtadcy tej krainy, ktöry kaze Cl szukac swletej rellkwU. 

14. Wröö na göre. W zakletym kregu uzyj ksiegi czaröw. 

IB. W klasztorze wykoncz mnlchöw 1 zabierz im relikwiQ. Wydostan sie 
stamtad tajnym przejsciem z bibllotekL 

16. Ponownie odwiedz zaklety kr%g. Tarn wez w reke ksiege czaröw. 
ktöra stanie sie swieta, ksiega czaröw. 

17. Wröö do wiezy w zamku maga Jest tarn nowe przejscie, ktörym 
dostaniesz sie do piekla Tarn spotkasz glöwnego maciciela, Demona, ktöry 
przedstawi Cl swoja. oferte. Oczywiscie odmöwisz, zaiatwisz go i skonezysz 
gre. 

Tomas* Zanlewskl 

FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN (PC ) 



1. Hotel 

Podnles z ziemi dwa kawatkl mateiiahi i zwiaz je. ütworzony w ten 
sposöb sznur przywlat do kaloryfera Poda^UJ za linke przy oknie 1 wez 
lezaca. na stole peruke. Zejdz po sznurze z przescleradel na döt Przesun 
drabine stojaoa. kolo regaiu 1 wez tom oraz sztuczny biust. Wyjdz z 
pomieszczenia przez lewe drzwi - znajdziesz sie w holu. Spröbuj podnlesö 
kluez z biurka. Porozmawlaj z portierem. Powledz mu, ze Jestes przyjacle- 
lem Loli. Teraz mozesz juz zabrac kluez. Wröö do pomieszczenia, w ktörym 
zaezynates gre 1 otwörz lomem akrzynlQ. Wez z nlej recznlk. Zejdz na döl I 
otwörz zdobytym kluczem prawe drzwt Wejdi do pokoju Loli 1 popros Ja, o 
pomoc. Kiedy sie bedzle kapac, podaj Jej recznlk. W nagrode dost a n Vwz 
suknie. Ublerz sie w nla. i wyjdz z hotelu. Wsiadz do ciezaröwkl stojaoej na 
ulicy. 

«.Lotniako 

Podnles slome 1 lezaca. pod nla. puszke oleju. Polej olejem przednla, szybQ 
goniaoego Cle samoohodu. Kiedy Juz dojedzlesz na lotniako, czeka Cie 
pogawedka z n*nmm n Andersonem - Twotm rywatem Nie patyczkuj sie 1 
znokautuj go. Teraz Juz nie nie powlnno przeszkodziö Cl w odlocie. Nlestety, 
samolot rozbye sie nad dzungla. amazonska, 

8. Diun^l* 

Otwörz lezaca. na ziemi torbe, 1 wyjnüj z nlej 7JtpaJnlnzke oraz nöz. Rzuö 
okiem na zalane woda. sledzenla w samolocle. Dostaniesz od Sparky'ego 
kawatek kartkl z komiksu. Pogadaj z nlm Jeszcze troche i zabierz mu 
KljqfrAflki otwörz drzwi 1 wyjdz z samolotu Rzuö kiettiaskl piranlom w 
Jezlorze 1 wytöw kawatek smlgla Odetn\) nozem todyge Ulli wodnej. na 
ktörej stoisz 1 wiosiujac Amlghwn doplyn do brzegu. Idz na pomoc. üünj 
nozem llane zwlsajaca. z drzewa 1 wröö na mlejsoe wypadku. Na pohidniu 
znajdziesz most, ktöry musisz naprawlö wzieta, wozasniej llana. Przejdz na 
druga. strone przepasci 1 podnles z ziemi banana Idz na pomoc, az 
dojdzleez do blokuj^oego Ci droge goryla. Porozmawiaj z deükwentem 1 
wythimacz mu, ze goryle zyja, tylko w Afryoe, wlec nie powlnno go tu byc. 
Gdy goryl zniknle, wejdz na pobllska, görke. Rozdaga sie z nlej widok na 
caia, okolloe. Udaj sie do handlarza Boba 1 porozmawlaj z nim Dowlesx sie o 
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porwazüu kslejzniczki Azury. Bob poproei Cie o pomoc w jej odszukaniu. 
Zgödz Biß. Idz do dzungli Znajdz dwöch podroznikow - Skipa 1 Buda Popros 
Buda o komiks dla 8parky 'ego. Kledy Juz nagadasz sie z hadaczaml, wröc 
na miejsce katastrofy i zaproponuj Sparky'emu komlks. Nie przyjmie go 
wprawdzie. lecz dostanieez za fatyge pilnik. Odnajdz w dzungli goryla 
(aktualnie udajaoego straszliwego, rözowego dinozaura) 1 przekonaj go 
ponowiüe, ze nie istnieje. y.njy ri* duze kamlenne wrota Jest to wejscie do 
fortecy Amazonek. Po chwtli ustyszysz kroki. Ody wojowniczka wejdzie do 
srodka, podejdz do skaiy 1 nacisruj przycisk. Wpadnlesz w puiapke i 
zostaniesz wtracony do lochu. 



PorozmawiaJ z wiezniami Od jednego z nich dostaniesz marionetke. 
Rozmowa zostanie przerwana pojawienlem sie Twojej przyjaciöüd Paye. 
PorozmawiaJ z nia 1 przepros (rüestety) za klopoty podczas lotu. Idz za 
Paye i porozmawiaJ z szefowa strazy paiacowej Amazonek. Wyjdz z fortecy 
i odnajdz w dzungli misjonarzy. Wymlen z nlml lnformacje i idz do Boba 
DaJ mu reeztke ***n»**a* Za otrzymane pkmiadze kup odkurzacz. Idz do 
fiabryki Ploda i powledz sekretarce, ie przyszedtefl wyteolc robactwo. Idz do 
kuchni 1 podyskutuj z kucharzem. DaJ mu banana Kledy wyjdzie, podnies 
Jedzenle dla psa aras chrupkl aerowe i wejdz w drzwi po drugiej stronle 
kuchni Wez llst z torby lezacej na zlemi otwörz szafke i wyjnnj z nlej 
gumowa zabawke. Wyjdz z budynku 1 daj zabawke psu. Mozesz teraz wejsc 
do magazynu. Ha paczke mozesz nleetety tylko popatrzeö, bo klucz do 
ktodki zdobedziesz o wiele pözniej. Z klombu koto domu zerwy kwiat. Wejdz 
ponownle do budynku Plody i udaj sie. do bibliotekl W kanapie znajdzlesz 
troohe monet. Pojdz do miaji w dzungli. PorozmawiaJ z Mary Lou i wymlen 
pilnik na atownlk angielako-plgmejakl SkorzystaJ z nowego nabytku 1 
porozmawiaJ z Pigmejaml w wioece. Od szamana dowiesz sie, jakle s ktortnikl 
potrzebne sa do produkcji leku na wysypke. PorozmawiaJ z Naomi 1 wypytaj 
ja o planowana randke z Bobem. Idz do dzungli i znajdz orohldee, Wykoncz 
odkurzaczem latajace wokol nlej osy 1 wez ja. Zanles orchidee Bobowl 
Odwdzieczy Ci sie, dajac siatke do towlenla ryb. Udaj sie na miejsce 
katastrofy i wyiow slatka perfumy piywajape w jeziorze. Zanles je Naomi - 
floirtantorsn nozyce do deda wtosöw. Znajdz w dzungli lenlwca siedzaoego na 
drzewie. Zwab go do siebie kwiatem 1 zetiüj mu troche siersci. Zlap siatka 
zuczka 1f i taJ%rrTr|gr koto wodospadu. Zanles sierac lenlwca szamanowi was 
runana z tego samego miejsca, co poprzednio 1 idz do misji. Daj malpie 
bananji Otrzymany kokoe rozhip nozem i zanles go szamanowi Przy okazjl 
daj mu tez röj os z odkurzacza - trzeci ze skladnikow potrzebnycb do 
wyrobu mikstury. W wolnej cbwlll przejrzyj komlks od Buda KartlcQ, ktora 
z nlego wypadnle, polacz z kawalkiem od 8parky*ego - otrzymasz plany 
podrecznej raklety . flzaman da Ci gotowe lekarstwo. Dostarcz Je od razu 
Skipowl i wez od nlego pieniadze. Za zdobyta gotöwkQ kup u Boba plyte 
gramofonowa^ Idz do fabryki Ploda 1 skleruj sie do bibliotekl Pude kupiona 
piyte na gramofonle stojaeym po prawej stronle ekranu. 8zafka odsunle sie, 
ukazujao winde. SkorzystaJ z nlej - rnajrtrtwn» sie, w podzlemnym laborato- 
rtum doktora Ironatetna 

8. Lab orm torlmn 

RoasJrzyj sie po otoozenlu. Znajdz antidotum (jest na regale). Powlnie- 
nes azybko odnalezc oelQ. w ktorej wleziona jest Azura PorozmawiaJ z nia. 
OdszukaJ straznika o lmlenlu John i daj mu llst. W magazynle otwörz pudlo 
i wez z nlego otwleracz do puszek. Otwörz Jedzenle dla psa 1 wlej do puszkl 
antidotum. DaJ mieszanke Klunkowl 1 uderz go. Ostatnlemu straznlkowl - 
Henry'emu powledz, ze pulkownlk Jackson kazal mu objaö warte w kuchni. 
Wez ze stollka kslaike 1 otwörz ja za pomoca noza Znajfl-^iaaa w srodku 
klucz, ktörym mozeez otworzyc drzwi cell Azury. 

Was s lady otowak 1 zgas swiatto. Schowaj sie za m a n e klnami , gdy 
nadejdzie straznlk. BpytaJ Azure o komblnacje otwlerajaca. drzwi 1 otwörz 
je, utywajac panelu sterujaoatfo. Azura wröci do fortecy Amazonek, a Ty idz 
do pokoju doktora Ironsteina Za pomoca olöwka skopiuj z notatnlka kod 
otwlerajacy aejf. Teraz mozeez Juz opuscic laboratorlum. Idz do Boba i 
l*m\*t mu nowiny . Skleruj nastepnle swoje krokl do fortecy Amazonek. 
Oorace przywitanie zostanie nleetety przerwane przez Ironsteina i Jego 
zblrow. Po rozmowle z doktorklem Idz do wioskl Pigmejöw. Wypytaj Boba 1 
saefa wioskl o krysztaiowa. czaszke. Pojdz na przystan 1 porozmawiaJ z 
przewoznlklem. Bedzle cheial dostac przynete na ryby. DaJ mu zuka 1 
popros o przewlezienle na wyspe Slotha 

«, Awiatynia 

Wejdz do swlatynl 1 zbadaj Jej wnetrze. DaJ szczurowi chrupkl Porusz 
malezione mumle 1 zblerz to, co z nich zostanie (czaszka, reka, noga 1 
zebra). Wröc do pierwasej komnaty. W odpowlednle otwory wWz masaka, 
noge 1 zebra ZamoouJ reke. w apa r acie po lewej stronle ekranu, wrzuc 
monete. podajgmj za reke 1 wejdz w przejscle, ktore sie otworzy. Spadniesz 
na nizszy poziom. PorozmawiaJ z duchem 1 odpowledz na z aga dke (Jest tak 






prosta, ze na pewno kazdy ja zna). Znajdz trzy kobiety zombie i namow je, 
by otworzyly sarkofag. Wez bandaz, ktöry z nlego wyleci i ponownle 
zazadaj otwarda Kledy zombie znikna^ otwörz sarkofag i wez z nlego 
korone oraz liane. 7jun)m^ wieko i przesun sarkofag. Wejdz w nowe 
przejscie. Zdrap nozem zywioe z drzewa Plerwsza poreja peemaruj ky do 
baseballu, druga. zachowaj na pöznlej. Wyprostuj wylot fontanny i podnles z 
zlemi TiiÄhUMtiH klejnot. Idz w lewo i porozmawiaJ z Ianem. W komnacie 
obok znajdzlesz kamienny dysk. Musisz podnlesc go, uzywajac szmacianej 
marionetki, gdyz jest goraey. Coftüj sie do fontanny i pociajgny za dzwigniQ 
wystajac^ z podtogl Znajdz ko^nnAt^ z kamiennymi kotaml, wsadz dysk na 
pusta, oske Na dysku zaezep liane, zejdz na döl, potem na ci ajg n \J ja na duze 
kamlenne koto. Pokreö kotem za pomoca ktya do baseballu i wez kllof z 
pomieszczenia obok. Rozby ntm sciane z dzlura i stalaktyt. Podnles kamiwn , 
wsadz go do *»j^inir*9.iri Okroö bandazem reke szkieletu i podpal ja. 
Zrobiona pochodnia przeptosz wejza w zachodniej czesci labiryntu. Za 
drzwianü, ktörych strzegl, znajdzlesz kolejne kilka komnat. W pomieezcze- 
nlu z dwoma wodospadami bedzle duzy k\J. Wez go, podwaz nlm wieko 
trumny w komnacie za sciana^ ktöra rozbiles kllofem. W trumnle znajdzlesz 
maske. Wyczysö ja, resztka bandazy - nabierze potysku. Znajdz dato 
podröznika i przyjrzyj mu sie. Kawalak rzezby i dowöd osobisty, ktory 
zdobedziesz, zachowaj na pözniej. Podezas chodzenia po swlatynl na pewno 
natknatos als na drzwi strzezone czerwonymi promlenlaml Podejdz do nich 
i zniszcz mf*">>»J'*^Tn za pomoca. maski znalezionej w trumnle. Podniee 
zielony klejnot w sasiednlej komnacie za pomoca k^a do baseballu. Wröc do 
pomieszczenia z dwoma wodospadami 1 wiöz klejnoty w otwory na 
statuetoe. M ose s» teraz posmarowac poeiadany kawatek rzezby zywica. 

Ody yAmimtway. przejsde uruchamlane kamiennymi kotami, otworzy sie 
droga do komnaty, w ktörej uwlastony jest Ian. Najwyzszy ozas go uwohüc. 
Pocia^ny za dzwignle po lewej stronle i porozmawiaJ z Ianem. Kaz mu 
przeciaö line przytrzymujaca klatke 1 ponownle porusz dzwignia. Nie 
przejmuj sie, ze Ian Cie wykiwsi - Jego chwile sa policzone. Idz do komnaty 
z niebiesklmi promlenlaml w poprzek przejscla Okaze sie, ze Ian wpadl w 
pulapke i zostata z niego mokra plama na podtodze. Zbadaj dokladnie dato - 
znajdzlesz kawatek rzezby. Polacz go z tym, ktöry Juz masz. Zyskany w len 
spoeöb kamienny klucz postaw na ottarzu u stop statuetkl Zejdz schodami 
w döt DaJ szczurowi chrupkl i idz za nlm Postepuj tak dotad, az doprowa 
dzi Cie do komnaty z kamlennym podium. PrzeczytaJ napisy znajdujace sie 
po prawej stronle aparatury. W sasiednim pomiesaezeniu odkurz podloge 1 
podejdz do freskow na scianle. Odnajdz znak, ktörego nie ma na posadzoe i 
wciÄTUj go. Rzezby *™t«ntn sie- Ponownle odszukaj znak, ktörego brak na 
podtodze i nacisiuj go. Wejdz w przejsde, ktöre als otworzy. PogadaJ z 
duchem 1 pokaz mu korone z sarkofagu. Wez krysztaiowa czaszke i wröc do 
komnaty z kamlennym «MwhM<«iMm WcisrnJ dwle t a b liczki po obu 
stronach podium 1 usiadz na krzesle, ktöre siQ pojawl 

7. DoUaa Mglal 

7.TM#\7\mK7. sie w wiezienlu. PorozmawiaJ z doktorklem i wyjasny mu, ze 
ma nie po kolei w gtowle. Kledy odejdzie, wez kubek 1 naröb troohe haiasu, 
uderzajac nlm o kraty. Zjawi sie Paye w towarzystwle Andersons 1 uwolni 
Cie z cell Idz do wioskl Pigmejöw i porozmawiaJ z Bobem. Kup od nlego 
alkohol. Wröc do laboratorlum 1 znajdz poköj z zamknleta. ■■■ fkn Przesun 
ja, i otwörz znajdujacy sie pod spodem sejf, korzystajac z kartkl s ködern. 
Wez z sejfu klucz 1 obliczenla Zdobytym kluezem otwörz ktodke przy 
paozce w magazynle 1 wyjnuj z nlej przenosny pleoak rakletowy. Napehuj 
zbiornlkl alkoholem, wyjdz na görke 1 wystartuj. 

Po t w ardyui ladowaniu 1 rozmowle z Paye idz w prawo. Udaj sie na 
polane, zetny nozem galaz 1 daj Ja. dinozaurowl Idz w lewo. Nastepnego 
dinozaura przeptosz, uzywajac rogu od Azury 1 Idz dalej. Znajdzlesz 
wreszde doktora Ironsteina Po dhizszej soenoe animowanej podnles z 
zlemi pistolet. PorozmawiaJ z towarzyszaml Kaz Paye wyjac lusterko, 
Sparky'emu daj metalowa. maske. 1 strzel z pistoletu w zmutowanego 
doktora Pozoetaje tylko obejrzeö romantyczne zakonezenie... 



LOST EDEN (PC CD-ROM) 



qytadala 

Ore zaezynasz w fortecy Mo. Zejdz do sali tronowej i porozmawiaJ z 
ojeem. Przejdz sie po twlerdzy 1 obejrzyj dosteone komnaty. 8potkaJ sie 
maglem 1 porozmawiaJ z n*m Powlnlenes dostad od niego amulet. Zwrö 
uwage na lustro stojace koto maga PogadaJ z katem, a nastepnle wröc i 
swqjego pokoju. Znajdzlesz tarn Eloi, ktöry zakomunlkuje Ci wazna 
wiadomosö. Idz do kraty, na prawo od sali tronowej. Tym razem bedzle 
otwarta, wlec wyjdz na zewnatrz. PorozmawiaJ z Dlna i pojdz z nia do \ 
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Stary dinozaur opowle Ci hlstorie cytadeL poinformuje C1q tez, ze musisz 
zejsc do krypt pod Mo 1 odnalezö azczatki Graa Wychodzaö, wez ze stolika 
sztylet. Wröö do Mo i zejdz w dö). Przed komnata kata daj Dinle talizman 
od maga i razem wejdzcie do sali Dina przethimaczy atowa kata Doetanieaz 
od niego zab. Porozmawlaj z magiem i podejdz do azkieletöw z tyhi jego 
komnaty. Qdy wlozy bz otrzymany zab w szczeke szkieletu, o t wu r z y sie 
tajemne przejscie, ktörym muslsz zejsö. Dojdziesz do kolejnego szkieletu. 
Powtörz sztuczke z zebem. prqyjrqyj sie szkieletowi i idz dalej. 

Qdy dojdziesz do komnaty z dinozaurem obejrzyj freski na scianie - w 
ten sposöb poznasz tajemnice budowy cytadeL Wez z podlogl pryzmat i uzyj 
go na lustrze w pokoju maga W ten spoeob je umchomisz 1 bedziesz miai 
niepowtarzalna. okazje obejrzeö wlelkiego Moorkusa Rexa we wtasnej oeobie. 
Lustro flofftantem od maga w nagrode. Schowaj je dobrze - to i piec 
podobnych beda, Cl potrzebne, by ukoriczyö gre Czeka Cie teraz dhiga 
rozmowa z krölem. Wyjdz z sali tronowej 1 porozmawlaj z kapitanem strazy 

- Thugiem Wyjdz z cytadeli (tym razem mozesz to zrobic frontowymi 
drzwiaml). 

S. Doliny Bdena 

PlerwBzy etap TwojeJ podrözy to Chamaar. Porozmawlaj z Mungo. 
Przylaczy sie do Clebie. Znajdz teraz plemie zamieazkujace te doline 1 
naklon je do wspötpracy za pomoca fletu. Odnajdz 1 zwerbuj brontozaury. 
Gdzies w dolinie powinno tez byö stado apatozauröw. Znajdz je i zagraj Im 
na flede. Beda Cl stuzyö za wlerzchowoe. Opusc teraz Chamaar 1 idz do 
nowo odkrytej doliny - üluru. Na pozegnanie dostanlesz prezent od Chonga 

- dowödcy plemienia z Chamaar. 

W Uluru idz do jaakini plemienia Ulele (jeet w pömocno- wsohodniej 
czesci doliny) i porozmawlaj z Jej mieszkaricami. Znajdz i spröbuj namöwic 
do wspöfpracy brontozaury. Wröö teraz do Chamaar, odnajdz miejsce 
pobytu druglej grupy brontozaurow 1 przenies tarn forteoQ. Jedz z powro- 
tem do Uluru 1 porozmawlaj z szamanem Ulele. Powinienes dostac od niego 
przedmiot oraz informacje o nowej dolinie. Mniej wiecej w tym czasie 
powinienes tez nawiazaö pierwszy kontakt z nowo przybyla. grupa 
velociraptoröw. Mozesz teraz spokojnie pojechac do doliny Koto. Zamieszku- 
jace ja plemie nazywa sie Kobu. Znajdz je i wymieri uprzejmosci. Zwerbuj 
do pomocy brontozaury. W pömocno- zachodniej czesci doliny wejdz do 
jaakini. Znajdziesz tarn zabawke w kaztalcie stonca Wez ja* przyda Ci sie 
pözniej. Obejrzyj sobie malowidla naskalne. 

Wroc do doliny Uluru 1 porozmawlaj ze straznikiem tradycji plemienia 
Ulele. Powie Ci on, w jaki spoeob nakloniö do pomocy velodraptory. Opowie 
Ci röwniez o trzech rytualnych maakach skradzionych dawno temu 
plemieniu Ulele. Bedziesz musial je odnalezö. W tym samym czasie 
powinienes dostac pierwsze informacje o triceratopaach. Na razie nie 
bedziesz wprawdzie w stanie aktonic ich do pomocy, ale mozesz je sobie 
obejrzeö. 

Pojedz do doliny Koto, porozmawlaj z brontozaurami 1 zagraj Im na 
flede. Znajdz velociraptory, daj im ztoto 1 przedmiot magiczny. Pöjdz do 
Kobu 1 pogadaj z niml W cytadeli dostaniesz od Ich przywödczyni pierwsza. 
z trzech masek. Oddaj maske szamanowi w Uluru i wez od niego magiczny 
piorun. Zawiez go velociraptorom w Koto, zabierz przedmiot, ktöry Im 
poprzednio dates 1 wroc do Uluru po druga bron - reke. Miejscowym 
velociraptorom daj .Eye of the 8torm" (przedmiot w kaztalcie butelki) 
razem z nalezna. porcja zlota Sprawdz, jak sobie radza Twoi sprzymierzen 
cy w Innych dolinach. Dostaniesz w koricu od Eloi informacje o nowej 
dolinie. Udaj sie tarn natychmiast. Czeka Cie teraz kilka minut wspaniarych 
animacji oraz spotkanie z lordem morskich dmozauröw, Narrimem. Pokaz 
mu sztylet Oraa na dowod, ze jestes prawowitym nastepca wlelkiego 
Architekta Narrim wakaze Cl droge do Doliny Rozpaczy, znanej pözniej pod 
nazwa Tamara. Przy wejsciu do doliny odbedzie sie wielka bitwa pomiedzy 
velociraptorami a tyranozaurami, w ktörej te ostatnie dostana. baty. Przy 
okazji wojennego zamiflszania porwany zostanie Mungo. W dolinie Tamara 
obtaakaw brontozaury. W cytadeli dostaniesz woreczek ziemi od Pugga 
Spröbuj opusclö doline - okaze sie, ze nie ma z niej wyjscia Porozmawiaj z 
dowödca mieezkancöw doliny 1 daj mu maly kamyk, ktöry dostaies na 
samym poczatku gry od Eloi. Usladz wygodnie i podziwiaj kolejne kilka 
minut zapierajacych dech animacji podczas przeprawy Twojej armii przez 



3. Cantura 

Wyladujeez w nieznanej Ci dotad dolinie o nazwie Cantura Porozmawiaj 
z Ewa. Dina odiaczy sie od Clebie, by odnalezc Mungo. Znajdz siedzibe 
plemienia Castra (jeet w pömocno- zachodniej czesci doliny, na wyspie). Po 
dhigiej i burzliwej rozmowie z szamanem Castra wröö do Tamary i znajdz 
Dine- Spöjrz przy niej w lustro laczace z kwatera ^öwn^ Moorkusa Rexa. 
Po tym przykrym doewiadczeniu Dina zgodzi sie pöjsc z Toba^ Wröö do 
Cantury 1 idz do szamana Odnajdz teraz brontozaury i naklon je do 
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wspölpracy. Wröö do jaakini 1 porozmawiaj z szamanem. Dostaniesz maske. 
Daj mu po kolei: Biorice, kamieri w kaztalcie ksiejzyoa 1 woreczek ziemi. W 
nagrode dostaniesz kolejne lustro. Leo do Uluru 1 daj maske. straznikowl 
Wez czaszke i zawieS Ja. velociraptorom z doliny Tamara Wröö do Uluru po 
maglczne oko 1 zawiez je oddzialom z Koto. Teraz odnajdz triceratopsy w 
kazdej z poznanych dolin. Daj kazdej grupie gniazdo (mozna znalezö na 
drzewach). Niech Ewa im zaspiewa piosenkQ wyuczona od plemienia Castra 
Dinozaury zgodza sie pomöc w umocnieniu cytadeL 

Qdy objedzlesz wszystkle doliny powinienes dostac z Mo wiadomosö o 
ömierci ojca Jedz tarn natychmiast. Spotkaj sie z magiem w sali tro nowe j i 
porozmawiaj z nim Wez rög lezacy przed Tobe,. Wyjdz z cytadeli i udaj sie 
na pohidnie do nowej doliny. Wejdz do jaakini 1 porozmawiaj z kapiankaml 
Wröö do Mo, pöjdi do komnaty kata i daj mu rög. Pqjedi z powrotem do 
kapfrmek i ponownie z nimi podyakutuj. Po ceremonil dostaniesz trzecia. 
maske. Wröö do Mo. Dowiesz sie. o istnienlu nowej doliny. Zejdz do 
pomieszczenia maga 1 dopilnuj pochöwku ojca Leo teraz do nowej doliny. 
Znajdz krölowa. plemienia mieszkajaoego tarn i porozmawiaj z nia. Okaze 
sie, ze to Twoja zagubiona sioetra, Shazia Porozmawiaj z Shazia ponownie - 
przylaczy sie do Ciebie. Znajdz i przekonaj do wspölpracy brontozaury. 
Oddaj ostatnia. z trzech masek szamanowi Ulele - dostaniesz kolejny 
magiczny przedmiot. Zawiez go velociraptorom z doliny Shazii. Powinienes 
juz mieö zloty miecz od Shazii w nagrode za pomoc, wiec lec z nim do 
doliny kapianek na pohidnie od cytadeli Mo. Pochwal sie kaptankom swoim 
nowym nabytkiem. Dostaniesz od nich trzy maglczne instrumenty 
muzyczne: beben, dzwonek i rög. Daj beben Thugowi, dzwonek magowi, a 
rög zachowaj dla siebie Wröö do doliny Shazii- Muslsz przepedziö trzy 
grupy tyranozauröw. Znajdz je 1 przy kazdym spotkaniu zagraj na rogu. Po 
przegonieniu wszystkich w r ogöw wröö do Mo. Idz do sali tronowej i obejrzyj 
fresk za tronem. Porozmawiaj z flhazi/y Wsuri miecz w szpare w scianie i 
w tajemne przejscie, ktöre sie otworzy. 

chodzenia po labiryncie konsultuj sie z Shazia. Dzieki jej 
pomocy powinieneS bez problemöw dojsc do duzej komnaty. Znajdziesz w 
niej jajo, ktöre wedhig legendy zawiera przeznaczenie dinozauröw Wez je 1 
oddaj Eloi Opusc Mo i poleö do miasta pterodaktyli - White Arch. 

4. Kryjöwka Moorkuu Rexa 

Eloi odniesie jajo do swiatyni. Poleö teraz do Cantury 1 popros Dine o 
zatruty korzeri. Wroc do White Arch i zjedz go. Znajdziesz sie w krainie 
duchöw. Spotkasz sie tarn z praqjoem wszystkich dinozauröw. Porozmawiaj 
z nim i pokaz ktörea z posiadanych luster (powinienes ich mieö piec w tym 
momencie). Dowiesz sie nareszcie, do czego shiza. i jak je wykorzystaö 
przeciwko Moorkusowi Rexowi Wröö do swiata zywych i leö do siedziby 
Rexa Czas na ostateczne starcie. Wejdz do jaskinL Znajdziesz sie przed 
schodami prowadzacymi do tronu Moorkusa Nie wchodz na razie na göre, 
lecz pöjdz w prawo. Znajdziesz tarn ostatnie z szesctu luster tworzacych 
magiczny szescian. Teraz mozesz juz spokojnie wejsö na göre 1 zmierzyö sie 
z tyranem. Po pokonaniu Moorkusa jedz do White Arch. Bedziesz uczestni- 
czyl w ceremonii rozbicia jaja Uderz w nie mieczem. Ukaze sie przeznacze- 
nie dinozauröw w Edenie, Eloi je akomentuje 1 to juz koniec gry. 



DISK6DITOR 

DR6AM 
T€AM 






ZIELONO MI - WLAÖNIE TAK 

W czerwcowym odcinku nauczylismy sie nabyaö käse w Cywüizacji, lecz 
(jak pewnie niektörzy zauwazyli) maksymalna kwota do „zarobienia" nie 
mogte przekroczyö 255 (tyle da sie zapisaö na Jednym bajde). Postaramy 
sie poprawiö nasze unüejetnosci 1 zniesö te bariere, jednak uprzedzamy od 
razu: dzisiejszy odcinek jest dose trudnyl Proponujemy wziaö sie za 
czytanie dopiero po dobrym obiedzie, puszczajac uprzednio jakas spokojna 
muzyke i siadajac w ulubionym fotelu. Zaczynamy... 

W plikach SO, w ktöry ch trzeba zachowac wieksze wartosci (np. 100 
tya), zapieuje sie liczby na dwöch lub czterech bajtach. Liczbe zapiaana, na 
dwöch bajtach nazywa sie czasem atowem (ang. word), a liczbe zajmujaca 
cztery bajty podwojnym domo (ang. double word). Jak latwo obliczyc, 
stowo moze przyjaö 65536 (2 ,a ) wartosci (od do 66636), a podwöjne slowo 
ponad 4 mld (2*) wartosci (od do 4294967295)1 W wiekszosci przypad- 
köw powinno to wystarczyö. 
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W Jaki spoeöb obiicza sie Uczbe zapisana. na dwöch bajtach? Otäz 
plerwszy bajt ( tzw. mtodny lub mniej xnacsacy bajt, skrötowo LSB - od 
ang. Least Significant Byte) dodajemy do drugiego bajtu (tzw. i(iim(u lub 
tardsm ■ni i aam d n bajtu. w akröcie MSB - Most Significant Byte), 
uprzednio pomnozonego przez 256. 

Jak rozpoznac, ktöry bajt jeet mniej, a ktöry bardziej znaczacy? Na 
komputerach PC pierwszy zazwyczaj Jest zaptsywany mniej znaczacy, a 
potem bardziej znaczacy bajt (oznacza sie to LßB-.MSB). Przy Wadowo, Uczbe 
przedstawiona. na bajtach 18h D4h obliczamy w nastepujacy spoeöb: 

18h D4h 

18h ♦ 286 « D4h - 24 ♦ 286 « 212 - 24 + 84272 - 84296 

Na Amigach natomlast najczeeciej jest dokladnie odwrotnie - tzn. 
najplerw jest zapisywany bajt bardziej znaczacy, a potem mniej znaczacy 
(M8B.L8B). Na przyklad; 

B8h 16h 

286 ■ B6h ♦ 16h - 266 > 229 ♦ 22 - 88624 ♦ 22 - 88646 

Z podwöjnymi stowami jest podobnie - dodajemy kolejno (na PC): 
pierwszy (najmniej znaczacy) bajt. drugi pomnozony przez 286, trzeci 
pomnozony przez 68836 (2 >fl ) i czwarty (najbardziej znaczacy) bajt 
pomnozony przez 16777216 (2»*). Na przyklad, cia£ bajtöw 18h 48h 4Ch 
8Eh bedzie oznacza» (caty czas na PC, na Amldze powinno byc dokladnie 
odwrotnie): 

18h48h4Ch2Eh 

18h + 286 « 48h + 68836 ■ 4Ch ♦ 1677216 ■ 2Kh - 

- 21 ♦ 286 » 72 f 68836 « 76 ♦ 16777216 ■ 46 - 

- 21 «■ 18432 • 4980736 ♦ 771781936 - 776781128 (uff-.) . 

Wröcmy do naszej ukochanej CywilizacjL Jak iatwo sie domyslic (i jak 
Josmiro latwiej sprawdzic), stan kasy jest zapisany na dwöch bajtach. 
Poniewaz w poprzednim odcinku zmleniallsmy tylko mniej znaczacy bajt, 
bajt bardziej znaczacy powinien znajdowac sie za nim (na Amidze) lub 
przed nim (na PC). Tak czy inaczej, ofTset atowa zawierajacego nasze 
zasoby pieniezne wynieeie w obu wypadkach 13 Ah. Spröbujmy zmienic 
forse na 10 000. Najplerw przeUczymy 10 000 na System szesnastkowy - 
bedzie to 2710h. Nastepnie wpisujemy pod offsetem 13Ah 

- na Amldze - 27h 10h, 

- na PC - 10h 27h. 

Po wgraniu zmienionego SO naszym oczom powinna ukazac sie Uczba, 
jakiej zadalismy (gdyby ktos nie pamietai - byto to dzieaiec tysiecy ). 

Wiemy, ze wszystkle te wywody czytane po raz pierwszy sa. dosyö 
niejasne, jednak po wielu przeröbkaoh bedzlecie sie oiientowac w tych 
wszystkich pojedynczych 1 podwöjnych stowach tak dobrze, Jak w tajem- 
nych dosach do Mortal Kombat 2 (he, he)... Jesli ktos naprawde tego nie 
rozumie, niestety znowu musimy odeetaö go do ksiazek (lub do wujka - 
- lnformatyka) po bardziej szczegötowe objasnienia. 

Jednak to jeszcze nie wszystko - spröbujcie wstawic pod ofTset 13Ah 
maksymalna. wartoeö, czyli FFh FFh. I co? Zamiast oczekiwanych 68838 
„kötek" ukazuje sie nam dziwna Uczba -11 Wyjasnienie tej tajemniczej 
mgnflki dopiero za mlesian, na razie mozemy Warn podac w sekrecie, ze 
maksymalna Uczba, jaka. mozna wstawic to 32767 (7FFPh - na PC wpiszde 
FFh 7Fh, na Amidze 7Fh FFh), ale 1 tak gra «obetnie" to do röwnych 
trzydziestu tysiecy. 

PS JesU ktos czuje sie na silach, moze sam spröbowaö rozwlazac te 
zagarlkQ - nie Jest ona trudna, a Ue z tego satysfakcjil 

KÖLKO WETERANÖW 

Nagroda w tym odcinku przypada (tutaj tusz, ew. fanfary) Tomkowi 



CANNON FODDER 2 (AMIGA) 

Uxupelnienie do numeru 6/96 

Qra zapisuje 8G na osobnym dysku (aby go stworzyc, nalezy uzyö opcji 
FORMAT). 

OfTset: 

13h 2 bajty Uczba rekrutöw (lepiej daß poniiej 230, gdyz gra moze sie 

skopaö). 

6F6h 2 bajty Uczba zabitych naszyoh zomierzy. 

6F8h 2 bajty Uczba zabitych przeciwniköw. 

Jesu chodzi o mlsje, nalezy skorzystac z tabelki umieszczonej w 
Oamblerze 6/98. 

Offset: 

01h bajt numer fazy, od ktörej rozpoczyna sie misja. 



ODh bajt 
33h bajt 
35h bajt 



numer misjL 

Uozba faz w nüsji (wartoso autentyczna). 

faz w nüsji (wartosö pojawiajaca sie na ekranie, nie 
znaczenia). 



ian Maleckt (Jelcz-Laskowfcc/ 



EKJENERATION (AMIGA) 



Plik SAVMJ>AT na pierwszym dysku. Plik tworzy sie przez ALT+8 (save 
level), wczytuje przez ALT+R. 
Offset 

06h zycie (zmienic na 63h) 
07h rescued (maks. 63h) 
09h granaty 

Ommdan M^tccki (Jc*cx-L*sko*vtce} 



LEGACY (PC) 



W puku CHAHDATA pod linia. STATS znajduja. sie rözne cyfry. Za 

noca. dowomego edytora doprowadzamy Je do postacL 

88 88 88 86 86 

88 88 88 88 

88 88 88 88 

88 88 86 88 

16 16 

16 16 

16 16 

Ody to zrobimy, otrzymamy bohatera praktycznie nie do pokonania, 

nie niesmierteUiegol 

fl^iii Bimty (Tczeyv) 



MASTER OP ORION (PC) 



Qra zapisuje stan gry w plikach 8A¥l?.OAM. Liczba punktöw produkcji 
na rezerwie zaplsana Jest w offsecie 7414h (3 bajty) Wpisujemy tarn 
FFFFFFh i mamy tak duzo, ze nawet gdy dajemy minimal na. wartoso tej 
rezerwy Jakiejs planecie, to 1 tak starczy jej na kilkadziesiat tur. 

Odnajdujemy w pllku zadana planet^, ofTsoty Uczone sa. od pierwszej 
Uteryjej nazwy. 

OfTset: 

12 wspötrzedna X potozenia planety (2 bajty) 

14 wspöta-zedna Y potozenia planety (2 bajty, maks. 0F27h) 

30 maksymalna populacja na planecie (maks. 2C0 1 h) 

32 rodzaj planety. 



brak planety 

radioactive 

toxic 

Inferno 



tundra 

barren 

minimal 

desert 

steppe 

arid 



36 
40 



44 
48 
84 



00h 

01h 

02h 

03h 

04h 

08h 

06h 

07h 

08h 

09h 

OAh 

OBh 

OCh 

ODh 

OEh 

wyglad planety (od 00h do 22h). 

charakterystyka planety: 

00h ultra poor 

01h poor 

02h normal 

03h artifacts 

04h rieh 

08h ultra rieh 

zaangazowanie produkcji (2 bajty, maks. FFFFh) 

Uczba fabryk (2 bajty, maks. 0F27h) 

przynaleznosc planety (00h to Ty, 01h-O8h - przeclwnik) 



jungle 
terran 
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te 



9+ 



Uwaga: wartoeci mozliwe zalesa. od liozby oponentöw wybranych na 

gryl 
86 aktualna populacja na planede (2 bajty. maks. 2C01h, FFFFh - 

planeta nie i'nnilwlmnn) 
94 Uczba baz (maks. 0P27h) 
104 stopien oeton (05h - platy, OAh - dziesiaty. OFh - pietnasty. 14h - 

dwudziesty) 
118 Star Gate (01h - jest) 

Wojctech Pletkkfwlcx (Wrociawl 



REUNION (PC) 



Gra zapisuje dane w plikach 8PEDYSAV.? Gotowka zapisana jest w 
otreede 388Ch (3 bajty, maks. FFFFFFh). 

Zasoby mlneralne (maks. FFFFh): 

3890h Deotoxin 

3894h Rnergion 

3898h Kremlr 

389Ch Lepitlum 

38A0h Raenimum 

38A4h Texon 

WszyBtko, co wynajdujemy, znajdi^e sie za ofTsetem 3130h. Wybieramy, 
co chcemy zmlenlac 1 poczawszy od plerwszej lltery nazwy mamy: 

offset: 

♦14h 00h - nie odkryte, 08h - odkryte. 

♦ lAh ile mamy tego juz wyprodukowane (2 bajty). 

♦24h Deotoxin potrzebny do wybudowanla jednej sztukl 

♦86h jw. Energion. 

+28h jw. Kremlr. 

♦2Ah jw. Lepitium. 

♦2Ch jw. Reanimum. 

♦2Eh jw. Texon. 



SENSIBLE WORLD OF SOCCER (AMIGA) 

Wybieramy waxiant gry CAREER (manager lub playermanager). 
Zmieniamy cztery bajty od offsetu D8D8h w pliku TTTflAB, najlepiej do 
100 mllionöw, powyzej ozasami gra sie kopie. Zmian mozna dokonac w 
kazdym momende gry. 



nyc*yj 



SETTLERS (PC) 



Rozgryzamy plik pod nazwa. 8AVB9.DS. Pierwsza rzecz, Jaka. trzeba 
zrobic - nagrac stan gry zaraz po postawieniu zamku, poniewaz pözniej 
pliki zmieniaja. dhigosc. Znajdujemy offset C9E0h i wklepujemy 26 razy 
wartoec 60h EAh. Gdy to zroblmy, bedziemy posiadaczami 60 tys. sztuk 
kazdej rzeczy. Lecz nie przejmuj sie, ze komputer zamiast 60 000 wyswletli 
>1000. 



Krzysxtof Zmytrtsto. .Rodxyn' fGllwiceß 



SHADOWLANDS (PC) 



plikach # .8AV. Umiejetnosci graczy ukryte 



GRACZ 

czerwony 

zielony 

niebieski 

bisly 



WALKA 
197 Ah 
19AAh 
19DAh 
IAO Ah 



MAGIA 

lAßlh 

lAF3h 

lB9Bh 

lC37h 



8ILA 

lAB2h 

lAF4h 

lB96h 

lC48h 



ZDROWIE 
1976h 
19A6h 
19D6h 

lA06h 



ZBROJA 

1978h 

19A6h 

19D8h 

lA08h 



Zdrowia mozna wpisac maksymalnie FFh, dla reszty maksimum to 5Ah. 



Wojctech Ple t k ß ewtcx (Wroctow} 



TTE FIGHTER (PC) 



8/9S 

Pliki SO maja. rozszerzenie .TFB, nazwe nadajemy im sami, a loh 
dhigosc to 3856 bajtöw. Do potowy pliku znajduja. sie aktualne dane pilota, 



o 



od potowy (offset 788h) dane zabezpieczone (opcja BACKUP), UwagaJ W 
poprawkach nie wzieto pod uwage dodatkowych misji (The Defender of the 
Empire), lecz to Juz bojowe zadanle dla Was. 



offset: 
01h 1 bajt 



00h- AUVB 

Olh-CAPTURED 
02h - KILLED 
02h 1 bajt 



00h - FLIGHT CADET 
01h - FUGHT OFFICER 
02h - LIEUTENANT 
03h - CAPTAIN 
04h - COMMANDER 
06h - GENERAL 

03h 1 bajt 



i 



00h- EASY 
01h - MEDIUM 
02h - HARD 
04h 4 bajty SCORE 

08h 2bajty 8KTI.I. 
OAh 1 bajt 

stopien wtajemnicsenia: 

OOh-brak 

01h - A First Initiale 

02h - The Second Cirde 

03h - The Third Clrcle 

04h - The Fourth Cirde 08h - The Inner Cirde 

06h - The Emperor's Hand 



\ 



65Ah 
68Ch 
774h 
778h 
780h 
782h 
786h 



2 bajty 

2bajty 
4 bajty 

4 bajty 
2 bajty 

2 bajty 
2 bajty 



TOTAL E0LL8 
TOTAL CAPTURJB 
LASER TOTAL 
LASER HITS 
WARHBAD TOTAL 
WARHEAD HIT8 
CRAFT LOST 



ukonczonych etapow treningowych (od do 16, powyzej 3 
przyznawany Jest certyfikat): 
offset; 

6Ah TTE Pighter 
BBh TTE Interoeptor 
8Ch TD5 Bomber 
BDh TIE Advanced 
BEh Assault Gunboat 
8Fh TD? Defender 
Dokohczenie tradycyjnle w nastepnym numerze... 



Marctn Wtchmry (f*at. Luke Sky*v*/kerJ 

MAiiA, CZARNA I Z PRZYCISKLEM 

Dzisiaj prezentujemy tylko piec gier. Niestety, na odzew w sprawie 
adreeöw do Action Replay odpisala tylko jedna oeoba. JeJ prace przedsta- 
wiamy ponizej. 



> 



Bubba'n'Stix 
Dune n 
First Samurai 
Sabre Team 
Wolfchild 



energia 
cash 
zyma 

punkty ruchu 
bomby 



0381AF 

073E41 

00C849 

0AAC21 

000F37 

Adrian SSkpm fJ* stii ei > te ZdrOJJ 

LUDZIE LISTY PISZA 



Jeden z Czytelniköw, Kamil Szafara z Choroszczy, napisal w swoim 
Uscle: „Nie przyznawajcie nagrod za duza. liczbe poprawek do 8G, bo zasypie 
Was lawina listöw z poprawkami z innyoh pismlll". Trzeba wlec w tym 
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miejscu jedna. rzecz wyjasnic. ComiesiQczne nagrody NIE sa, przyznawane 
tylko i wylacznie za liczbQ przyslanych poprawek! Przy ocenie dostarczone- 
go materiahi przede wszystkim brane sa. pod uwagQ: jakosc merytoryczna 
poprawek (niektörych na przyklad rujak nie mozemy zrozumieö), stopieh 
czytelnoöci listu (pierwszehstwo maja. oczywiöcie dyskietki) i wybrane 
przez autora gry. JaMchkolwiek szans na publikacjQ (nie möwiac juz o 
nagrodzie) nie b^dzie mial raczej list pisany czteroletnim oiöwkiem na 
papierze toaletowym, traktujacy o grach sprzed dziesiQciu lat... Z drugiej 
strony, w szczegölnych okolicznosciach nawet dwie, trzy kompleksowo 
rozszyfrowane i elegancko wydrukowane poprawki maja. szanse. na nagrodQ. 

Mala uwaga dotyczaca listöw. Umieszczenie w liscie (ew. w pliku na 
dysMetce) daty wyslania przesylki oraz nazwiska i miejsca zamieszkania 
autora bardzo (czyt. BARDZO) ulatwi nam pracQ. 

A na koniec mini konkurs (zapewne bez nagröd). [A CZEMUZ TO BEZ 
NAGRÖD, CO? - dopisal don Pedro]. Konkursowe pytanie brzmi: co jeszcze 
möglby oznaczac skröt DDT [np. Dawajcie Dolary, Towarzysze - dLd.P]? Na 
odpowiedzi czekamy do konca biezacego stulecia. 

Marcin Wichary I reszta muszkieteröw 



KMF 



FRONTIER 




No, nareszcie cos" sie, ruszylo z Elite HL Frontier n: The First Encoun- 
ters. Mimo tego ze nadal w Polsce, a nawet u Angoli, nie ma jeszcze wersji 
sprzedaznej (przynajmniej w chwili, Medy to pisz§ - polowa lipca), ktoö 
zabral sie. za bete, i cos do nas naskrobal. Chwala mu za to! Nawet mimo 
tego ze za oknem jest temperatura panujaca zwykle w srodku pieca 
hutniczego, z jarzeniöwek leje sie. kwas nieznanego pochodzenia, a ze mnie 
- hektolitry potu. Jak ja kocham taMe lato... 8 A ) 

PIERWSZY TIPS DO FIRST ENCOUNTERS 

■ 

Sposöb na szybkie i uczciwe (hmmm...) wyjöcie z dolka finansowego. 
Zaczynamy gre. na Gateway [-1,4] lub na Gateway [-1,4], lub ostatecznie na 
Gateway [-1,4] - autorzy gry zostawili nam szeroki wybör miejsca startu... 
[Traktor: No wicie, „Od wersji beta nie mozna oczekiwaö, zeby sie. urucha- 
miala" - J. Grabowski.] Kupujemy Medicines (forsy starczy na 2 t) i 
skaczemy na Sohalie. [-1,5] - panuje tarn epidemia i potrzebne sa. lekarstwa. 
Dokujemy np. w Berlinie i w Bulletin Board znajdujemy ogloszenie 
„MEDICAL SUPPLIES wanted. Best price paid.". Tu pierwsza tona medyka- 
mentöw schodzi za 2000 c, nastejpne za 3600 c (up the epidemy!). Mozesz 
sprzedac" Atmospheric Shielding - przez jakis" czas b^dziesz lata! tylko 
mie.dzy stacjami orbitalnymi i osprzQt ten jest zbe^dny, a 1 tona wiecej w 
ladowni tez si§ przy da. Teraz wracaj na Gateway (dokuj np. w Dublin 
Citadel) z robotami. Powtarzaj taMe kursy przez dwa miesiace (potem 
epidemia na Sohalii sie. konczy, buuuuuu...). 

Teraz lataj z Gateway na Titican [-2,5] z Battle Weapons (na Gateway 
legalne - na Titicanie wtqcz przeciwnie). Jak najszybciej kup Naval ECM 
(po okoto miesiacu atakujace statM sieja. rakietami jak z karabinu maszyno- 
wego). Czytaj gazety - mozna tarn znalezö duzo ciekawych informacji (o 
epidemii na Sohalii dowiedzialem sie. wlasnie z gazety). Good luck and off 
you go! 

Sposöb na szybkie i nieuczciwe (Yeeees! Buraki rule!) wyjscie z dolka 
finansowego. W Bulletin Board wybierz ogloszenie dotyczace przewiezienia 
paczki/osoby. Teraz poglaszcz mysza. pozycje. J want more money" - jezeli 
dostaniesz wiecej forsy to wystarczy, ze bedziesz dalej zadal wiecej, az otrzy- 
masz adekwatna. (wg Twojej oceny, huh, huh) gotöwke. za misje. (facet jak da 
troch$, nie moze przestac - to sie. nazywa HOJNOSC). Jezeli do tego wynegocju- 
jesz polowe. zaplaty przed wykonaniem misji, to staniesz sie. mutimilionerem bez 
ruszania sie. ze stacjL (Huh, huh, uczciwosc sucks, huh, huh). 

Inne warzywa z gatunku buraköw nie sa. juz tak przydatne. 

Barak No 2 

Czasami, gdy lecimy na Interplanetary Drive do miejsca ladowania/ 
dokowania (niepotrzebne skreslic) po skohczeniu sie. paliwa w baku 
(podobny, jak w "Maluchu" - tylko ociupinke. wiekszy) i jego r$cznym 
(mysznym?) przepompowaniu z ladowni, gra ghipieje. Problem istnieje 
tylko do czasu zakupienia Auto Refuellera. 

Burak No 3 

Start z powierzchni niektörych planet jest niemozliwy (landowanie - 
owszem). Po zgodzie na Start wszystko siQ kaszani: planety nie widac, 



woköl kraza. jakies smieci, silniköw nie mozna wlaczyö, a po chwili 
BuuuuuM! - Twöj stylowy nagrobek przez otchlanie wspölnego (chyba) 
wszechswiata mknie la, la... [Na to jest sposöb: trzeba daö wsteczny ciajj, 
unieöc" nieco dziöb i wlaczyc lOx przyspieszenie czasu. Czasem udaje sie. 
wtedy wylecieö przez scian^, zostawiajac w niej 50% powloki.] 

Burak No 4 

W niektörych ukladach slonecznych, gdy zawisniemy pionowo rufa. w 
strony planety (dotyczy to niewielkich odle^o§ci od powierzchni - takich, 
przy ktörych widac wskaznik ALT), wylaczymy silniM i wlaczymy widok do 
tylu - to grawitacja zaczyna nas... ODPYCHAÖ (niezle, co?!). 

Commander NRGizer, Gdarisk, Aydaso 

WYKROCZENIA 

Failure to obey traffic Control 

Attempted bribery 

Launching without clearance 

Smuggling illegal good 

Unlawful discharge of weapon 

Unlawful dumping 

Illegal mining 

Permit Violation 

Trading illegal goods 

Piracy and murder 

Oto cala kolekcja przewinieh, jakie mozna popetniö we Frontierze, na 
AmigQ CD32. Ida. zmiany... Przesiadam siQ na First Ecounter i NiebiesMe- 
go... Wkrötce podzielQ siQ z innymi commanderami spostrzezeniami z nowej 
gry - a na razie zyczQ wszystkim tego, czego zyczyla pewnemu pilotowi 
jego mama: lataj synku nisko i powoü... 

Commander B Botor, Miedina, Lave. 

ON PRZYSLAL NA DYSKU! 

Pierwszym i zarazem najwazniejszym tipem (nie wiem po prawdzie, czy 
byl juz publikowany - nie mialem dost^pu do wczeöniejszych numeröw) jest 
skröcenie czasu dolotu do portöw czy stacji orbitalnej. 

Ustawiamy autopilota na wybrany punkt docelowy i czekamy, az ten 
ustawi dziöb statku w pozadanym Merunku. Teraz wylaczamy autopilota i 
przyspieszamy rQcznie. Po ustawieniu prQdkoöci na ok. 3000 km/s uplyw 
czasu zmieniamy na pieö. Przyspieszamy dalej, az odle^oöö zmaleje do 
mniej wiecej 0,5 Aü. W tym momencie przestawiamy uplyw czasu na 
normalny i wlaczamy znöw autopilota. Jeäü teraz przyspieszymy czas do 5 
- statek zacznie dokowac, jak gdyby nigdy nie. Tylko jak zwolnil z 
20 000 - 30 000 km/s do zera w niespema pi^tnascie minut? Hamowanie 
przy uzyciu napQdu buraezanego - oto odpowiedz. 

W kazdym razie nasuwa sie, pytanie, jakie mamy z tego zyski? A sa. one 
mnogie: 

- uciekamy 90% piratöw (szczegölnie, jeöh mamy szybM statek); 

- czas lotu skraca siQ o polowQ, a cz^sto i wiecej; 

- oszczQdzamy paliwo, a dzieM temu i natura; 

- jeäli bawimy si^ w przewöz paezek (dla Imperium lub Federacji), daje 
nam to mozhwoöc dostarezenia na czas tych, ktörych wczeöniej nie 
moglismy. 

Przy wyzej wymienionych misjach wyst^puje jeszcze jeden burak. Otöz, 
jezeli np. lecimy z Facece [0,-4] na Vequess [-1,-4], a przy tym bierzemy 
kilka paezek na Sohoa [0,-4], przy hiperskoku - chwilQ po zaüczeniu 
ostatniej przesylki w Vequess na Sohoa — komputer zalicza wszystko, co 
mielismy tarn zawiezö (jeszcze w kosmosie) - nawet jesü siQ spöznilümy. 
Na Eagle Mk3 (najlepsze przyspieszenie) udawalo siQ to wykonaö i do 15 
tego typu misji na wyzej wymienionej trasie podezas jednego przelotu 
(dorobilem siQ Viscounta). 

Chcialbym zdementowac po^osM, jakoby statM rozbyajace siQ na 
naszych oslonach nie liezyly siQ do punktaeji Elite. Po pierwsze, dostaje siQ 
za nie premie (bounty). Po drugie, sam dostalem nominacjQ na Dangerous 
po takiej „walce". 

Zauwazylem, ze po wystrzeleniu miny lub jettisonowaniu czegoö 
atakujaey nas pirat cz^sto ucieka. I to na bardzo duza. odlegloäc. Mozna siQ 
go wiQc pozbyc bez walM. 

Jezeü podezas wykonywania dwöch misji na tej samej planecie, po 
wykonaniu pierwszej do ogona przyczepü Ci siQ jakis statek, a Ty nie masz 
w tym czasie ochoty Cub zdolnosci) aktywnie siQ nim zajaö - zmniejsz 
wysokoöc do ok. 500 m. Komputerowy as rozbye siQ o powierzchni^. 

Dia C. JG (4/95). ile pamiQtam, Legion of Honour dostalem za moje ^^ 
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pierwsze foto „excellent" (z odleglosci mniejszej niz 30 km od celu). 
Ostatnio w moim Panther Clipper przestaja. dzialac shieldy - 250 
generatoröw traoi energie. do 15% przy zderzeniu z Palconem (sie!). Moze 
ktos" wie, dlaczego? 

Commander vlscount Kristof, Szczecin, Anlave 

ZNOWU/CTAGLE UPRASZA SDjJ PRZYSYLANIE TIPSÖW DO FIRST 
ENCOUNTERS! 

Imc Traktor II Jr. 




C¥w?fiz&riu$x& ws&y&tkich kmjow, f%ezci& $i$i 



CYWILIZACYJNY 



une: 

Organ Komifetu Centrainego KJubu Gier Cywilizacyjnych 

Sa. wakaeje. Sam wyjechalem na 13 dni, ale wröcilem po osmiu. Troche. 
nie moglem wytrzymac bez komputera, a troche. bez jaMegoö sensownego 
zajeeia Jesli jednak mialem nadzieje. zajaö sie. przebieraniem wöröd listöw 
nadehodzaeych do KC, to akurat z tym nie mialem zbyt wiele roboty. Cöz, 
komu by sie. cheialo zajmowac Cywilizacfä w czasie wypoczynku pod 
palmami (lub görami lodowymi - zaleznie od politycznych prefereneji)? 

Dzi6 nieco oddechu po mojej „instrukeji operacyjnej" poswieconej 
CywilizacjL Tow. Intelceptor „wyr$czyr mnie w sporzadzeniu krötMego 
kursu ukonezenia Kolonizacji, ktöry tu prezentuje. z wlasnym komenta- 
rzem. Nie jest to kompletna monografia, ale autor zwraca w niej uwagQ na 
Mika istotnych rzeezy. 

Wielide miasta (Civ) 

Sam praktycznie nigdy nie grywalem na opeji EARTH (wyjawszy 
zmagania na Emperorze dla pobicia rekordu szybkiego ukonezenia gry - ale 
to bylo dawno temu), dlatego tez chetnie przyjmujQ uwagi dotyczace tego 
naturalnego teatru dzialari. Cywilizacyjnych. Tak sie. szcz^sliwie zlozylo, ze 
otrzymalem jednoczeönie dwa listy w sprawie miejsc, ktöre nadaja. sie. do 
budowy wielMch miast (42/42), modern wi^c te dane poröwnaö. 

Tow. Ktösek i Tow. Balcewicz wskazuja. trzy takie miejsca; 

1. Ameryka Pötnocna - rzeka Missisipi, trzecie pole rzeM (polaczenie z 
rzeka. Missouri). 

2. Ameryka Poludniowa - rzeka Amazonka, do wyboru: 4, 6, 7, 8 lub 9 
pole rzeM, mozna tez w polu na pömoc od 6 i 7 oraz na poludnie od 6. 

3. Afryka - rzeka Kongo, 5, 6 lub 7 pole albo na poludnie od 5 lub 6. 
Miasta Towarzysze radza. zakladaö na rzece (lub w wykarczowanej 

dzungli). Pola naokolo miast musz^, byc wykarczowane, zirygowane i 
pokryte siecig, kolejowa^ Oczywi£cie, uströj demokratyczny lub republikan- 
sM. 

Milego budowania. Przy okazji - na odpowiednio duzych kontynentach 
losowych takze mozna stawiaö wielkie miasta. Ale tarn gra sie. w ciemno. 

Recepta na sukees (Kol) 

Tow. Intelceptor przyslai do KC przepis na szybMe i dobrze punktowane 
ukonezenie Kolonizacji. Pozwole. sobie ten przepis przedstawic i skomento- 
waö. A co na ten temat sadza. inni Towarzysze? 

1. Nie zakladaj wiecej niz 4 miasta. 

MW: Nie mam tak sztywnej reguly, ale staram sie. nie wyjäö poza 5-7. 

2. Dwa powinny byc fortecami nadmorskinii, jedno przy zlozach srebra, 
czwarte - gdzie sie. podoba. 

MW: Preferuje. miasta nadmorskie, co najwyzej 1- 2 w örodku ladu. 
OczywiScie, nie wybredzam z zasobach naturalnych. Srebro jest bardzo 
dobrym sasiedztwem, ale jego ceny lubia. ostro spadac. Idealem jest miec 
kazdego bogaetwa po trochu. 

3. Odlegloöö miQdzy miastami nie wiQksza niz jednorazowy zasi^g Wagon 
Traina. 

MW: Przede wszystMm, ustalam odlegloöö tak, aby miasta sobie nie 
przeszkadzaly i aby zbytnio nie glodziö Indian. Oczywiöcie, im blizej sa_ 
miasta, tym lepiej, ale nie zawsze sie. to udaje. 

4. Nie oglaszaj niepodlegloöci przed skompletowaniem wszystkich Ojcöw 
Zalozycieli oraz zdobyciem 100% poparcia we wszystkich miastach. 

MW: Zgoda, choc zdarzaly mi sie. wojny o niepodlegloöc przed przylacze- 
niem siQ jednego czy dwöch ostatnich Ojcöw. Im wiecej Synöw Wolnoöci w 
miastach, tym silniejsza ich potQga. Sto procent jest tu zdecydowanie 
najbardziej polecane. 

5. Zdobywaj wrogie miasta i (jesli nieatrakcyjne ekonomieznie) zwyaj je. 
MW: Nie zawsze chee mi siQ atakowaö konkurentöw. Pami^tajcie tez, ze 



po La Salle'u miasto powyzej 3 nie moze byö rozwisizane (Stockade!). 

6. Przechwytuj skarby. 

MW: Sa. dwie wady tego post^powania Trzeba miec w pogotowiu co 
najmniej kilka oddzialöw szybkiego reagowania (i pilnie ogladac kontynen- 
ty, gdzie - wedlug otrzymanych informaeji - konkurenci cos zhipili) oraz 
liezyc sie. z tym, ze atakujac Treasure Train wypowiadamy wojne. innej 
naeji. No i przydalby siQ albo galeon do przewozu skarböw, albo Cortes i 
zakladanie tymczasowych miast nadmorskich w celu zaladowania skarbu 
na galeony krölewskie (po przylaczeniu sie. Cortesa przewoza. skarby za 
darmo). 

7. Duzo handluj z Indianami i konkurentami. 

MW: Z reguly handluj q glöwnie z metropolia^ przy posiadaniu Custom 
House jest to automatyczne. Jednak u Indian lub konkurentöw mozna 
czesto tanio nabyö surowce albo towaiy. Ti^eba jednak nieco sie. napraco- 
waö - zaladowaö towaiy (najlepiej na Wagon Train, mozna wtedy odkupiö u 
Indian 100, a nie 25, ton) i wybraö sie z nimi na przejazdzk§. 

8. Na poczatku produkuj srebro, muszkiety, potem materialy. Produkcja 
cygar jest zawsze oplacalna. 

MW: Zaczynam, oczywiscie, od tego co mam - produkcja skör, futer, 
ubran, rumu itp. Srebro powierzam do wydobycia TYLKO fachowcom, 
kopalnia siQ bowiem wyczerpie, niech wi^c wydobe.da. przedtem jak 
najwiQcej. I najlepiej wykonac na srebrze drogQ - zwiQkszy to wydobycie. 
Natomiast muszkiety produkuj^ pod koniec, ^öwnie na potrzeby szkolo- 
nych zolnierzy. üwaga - jesli b^dziecie produkowac duzo muszkietöw i 
sprzedawaö je do Europy w poczatkowej fazie gry, to ceny ich utrzymaja. 
siQ na niskim poziomie i Wasi konkurenci b^da. mogli tanio uzbrajaö nowe 
armie. Jesli nie bQdziecie produkowac muszkietöw, ich cena wzroönie i to 
utrudni Waszym przeciwnikom rosniQcie w sil$. 

9. Miasta portowe - min. 5 jednostek artylerii i 2 dragonöw. 

MW: Zalecam nawet po 10 armat i co najmniej 6-8 dragonöw. Im 
wiecej, tym lepiej. 

10. Powinienes mieö mininrnm 3 fregaty. 

MW: Posiadam jedna. (Jones) oraz korsarzy, ktörych uzywam do 
rozpoznania (przewoza. zwiadowcöw odkiywajacych tarezki w poszukiwaniu 
skarböw i Ponatnn Mlodosci). Najlepszym wrogiem krölewsMch Man-of- 
-Waröw nie sa. okr^ty, ale fortece. Porteca uzbrojona w kilkanascie armat 
jest w stanie z latwoscia. poslac na dno bialego intruza Uwaga - nie topeie 
ostatniego Man-of-Wara, bo inaezej Kröl nie jest w stanie doslac do walki 
reszty korpusu ekspedycyjnego i gra nie b^dzie rozstrzygnieta. Jesli 
krölowi zostal jeden M-o-W - usuncie wiQkszoäö armat z fortec tak, aby te 
nie mialy zbyt duzej süy ognia 

11. Przy walce zwracaj zawsze uwage. na teren. 

MW: Scislej möwiac - zwracaj uwage. na bonus zaskoczenia, ktöry jako 
tubylec posiadasz wobec wojsk krölewsMch. To on pomoze Ci w pokonaniu ich. 
KC - Kurier Cywilizacyjny: Civilization, Colonization, Master of Orion. 
Redaguje 



Maciej Warzecha 



GILDIA RPG 



Oto nasze drugie spotkanie. Tym razem znowu glöwnie zapowiadawezo- 
-wywiadowcze. Przypominam, ze zajmowaö siQ bQdziemy grami role-playing 
(spis podalem w poprzednim numerze, ale mozecie go uzupemiac wedle 
woli). Na pytania, na ktöre silami Gildii da sie. odpowiedzieö - be.dziemy 
odpowiadaö, pozostale poczekaja^ az pytajacym pomoga. inni Czytelnicy. 

MyslQ, iz mozemy sie. röwniez pokusiö o stworzenie jaMejö Listy 
Przebojöw RPG. Na przyklad moja wygladalaby nastepujaco: 

1. The World of Xeen (cz. 4 i 5 Might and Magic). 

2. Eye of Beholder 2. 

3. Lands of Lore. 

4. Dungeon Hack. 

5. Master of Magic. 

Oczywiscie - kontrowersyjna, bo jak widzicie zabraklo tu np. calej serii 
Ultima, zabraklo najnowszych przebojöw SSI (Menzoberranzan, Ravenloft), 
zabraklo Betrayal at Krondor itp. Przysylajcie wi^c wlasne propozycje 
hitöw (a moze tez propozycje shitöw?). W ogöle: PISZCIEÜ! 

A oto Mika pierwszych pytan, jaMe udalo mi sie zebraö. Naszych 
Czytelniköw prosimy o odpowiedzi (moga. byö telefoniczne, wtedy zostana. 
szybciej opublikowane, pytania tez mozecie zadawac telefonicznie). [Autor 
rubryM b^dzie dyzurowaö przy telefonie w kazda. srode w godz. 11.00 - 
14.00 - red.] 

Eye of Beholder 3 

Mauzoleum (wejöcie w lesie) jest miejscem alternatywnym, ktörego 
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przejscie nie jest konieczne do osi^gniQcia ostatecznego sukcesu. Ale jaM 
jest cel we.dröwM po Mauzoleum i jak ten cel osiqgnaö? 

The World of Xeen 

Dungeon of Death (klucz dostaje sie. w Necropolis po Ciemnej Stronie) 
jest bardzo dziwnym miejscem. Na dolnym poziomie pemo Lordöw Xeenöw 
(sa. ich generatory), a wyzej - oltarz Ultimate Evil, ktörego zniszczenie 
zabjja cala. grupQ. Jak zniszczyc ten oltarz i co w ogöle mozna zyskac w 
Dungeon of Death? 

Dungeon Hack 

Jak nauczyö maga czaröw w grze Dungeon Hack? Nie ma tarn opcji 
scribe scroll i nie wiem, co robic. 

Wizardry 7 

Czy ktos möglby podeslac solucje. gry Wizardry 7, czyli Crusade of the 
Dark Savant? 

W tym miesiacu tyle. Czekam na Wasze pytania i Wasze odpowiedzi. 
Niech Moc b^dzie z Wami. 

st. arcymag sztabowy Erectus Magnificus 

CLUB SIMULATOR 



W ramach wstejpu informujQ, ze do spisu gier, jaküni zajmuje sie. Klub, 
dolaczyly: 

1) Comanche Maximum Overkill (wbrew röznym opiniom uwazam, ze 
jest to symulator, tyle ze jak kazda gra ma swoje uproszczenia). 

3) Subwar SOSO. Kolejny S3nnulator przyszloöci. 

Mozemy sie. tez zaj^c grami Virtual Reality, ale to zalezy od Was, 
Drodzy Czytelnicy. Proponowane tytuly na dzisiaj - Doom (1 i 2), jako 
symulator czlowieka-czolgu i Descent. Czekam na odzew! 

Ogloszenie! 

Kupie. dywan latajacy, diesel. Rok prod. 1986 - 1990. Moze byc po 
wypadku (byle nie zderzeniu czolowym). Pozadane wszelMe dokumentär 
celne oraz faktura z salonu. Tel. (022) 000-997 (wszelkie podobiehstwo jest 
czysto przypadkowe). Prosiö Antka szwagra kobity zi^cia brata syna ojca 

Gabinet flgur wo(j)skowych 

Temat na dzis" - sposoby wymkniQcia sie. rakiecie, wobec calkowitego 
braku flar i innych podobnych paskudztw. 

1) Przy ataku czolowym nalezy wykonac klasyczny unik (break), czyli 
odbiö w jedna. stronQ, po czym wröciö na poprzedni kurs. Tor lotu ma 
przypominac litere. S. Wielkoöö manewru zalezy od odleglosci pocisku od 
naszego samolotu i pr^dkosci tego ostatniego. Nalezy tak sterowaö, aby tor 
lotu rakiety tworzyl z torem lotu samolotu kat ok. 90° (w momencie ich 
przeciQcia siQ). W takim wypadku pocisk zawsze przeleci tuz za Twoim 
samolotem. Sprawdzone w: F/A-18 Hörnet, Falcon 3.0, F-14 Fleet Defender, 
F-15 m, MiG 29, F-117, Jet Fighter 2. 

2) Przy ataku z boku nalezy wykonac zwrot w strone. pocisku, ktörego 
ostrosc (czy lagodnosc) röwniez zalezy od warunköw z pkt. 1. Sprawdzone w: 
jw. 

3) Przy ataku od ogona nalezy wykonac zwrot o mniej wiecej 180° , w 
obojetnej plaszczyznie. Reszta - patrz wyzej. Uwaga! W momencie, gdy wrog 
jest bardzo blisko, pomöc moze gwaltowna pQtla poiaczona z ostrym hamowa- 
niem - nalezy uwazac, zeby nie przecia J gnac samolotu - a wrog po wykonaniu 
pemej pe.tli be^zie na Twoim celowniku (manewr musi byc energiczny). 

Porady wujka Chucka 

Rubryka Porady wujka Chucka bQdzie sie. zajmowala problemami I i H 
wojny öwiatowej oraz wojny koreahsMej w powietrzu, w odröznieniu od 
gabinetu, ktöry zajmuje sie. problemami wspölczesnymi (od momentu 
wynalezienia kier. pocisku pow-pow). Gry obejmujace kilka epok wojny 
powietrznej b^da. omawiane cze.äciami. Kazda w odpowiedniej rubryce. 

Grajac w Chuck Yeager Air Combat (polecam, jako wprawke. dla 
pocza.tkujacych fanöw symulowanego pilotazu) mozna nieraz zetknaö sie. z 
problemem zwrotnoöci Messerschmitta 109 w czasie walM na Mustangu. W 
akrobacji poziomej nie dasz rady zestrzeliö takiego drania, a z uwagi na 
jego dzialka kal. 20 mm, szybko sam polecisz do gleby. Jest jednak sposöb 
na tych nicponi. Nalezy wykorzystac przewage. mocy silnika Mustanga 
Przy rozpoczQciu walki z duza. prQdkoöcia^ nalezy zrobiö öwiece. az do 
przeci^gnigcia, a w momencie nurkowania - strzelac do wrogöw. Po zejäciu 



na ich pulap znöw trzeba wznieöc sie. pionowo. Nalezy powtarzac tQ 
zagiywk^, az do zestrzelenia wszystkich Me-109. Z FW-190 spokojnie 
mozna wygrac walkQ kolow^, (pod warunkiem, ze nie jest ich zbyt duzo). 

Ass-y odm^tu 

Rubryka Ass-y odmefai be.dzie omawiac problemy wojny na- i podwod- 
nej. Na dzieh dzisiejszy stwierdzam tylko powdanie takiej rubryM do zycia 
Bardziej szczegölowo bQdzie w nastejpnym odcinku Klubu. 

I tym akcentem (JUZ DRÜGI RAZ!) kohczymy Klub. Ponawiam proäbe.: 
PISZCD13 listy do jasnej, niespodziewanej ! To tyle, znikam! 



sp. Zgred Killer 



1869 (AMIGA) 



Aby doplynac do dowolnie wybranego portu, nie placke przy tym za 
utrzymanie zalogi, paliwo i naprawe. statku, wystarczy wskazaö port 
naciskajac lewy przycisk myszki, a gdy pojawi sie. ramka - nacisnaö 
BACKSPACE. 



Fant/ (Katowice), 1,5 pkt. 



AARGH (PC) 



Zeby przejsc poziom VI bez przemoey albo ryzyka utraty zycia, stah za 
szara. statu^ na poziomie I i popchnij ziemie. tak, jakbys jadl. 

Tomasz Zaniewski (Krosno), 2 pkt. 

AFTERBÜRNER (PC) 

Kiedy grasz, wklep: TOGETHER DJ ELECTRIC DREAMS. Potem spröbuj: 

<-l poziom do göry 

>- 1 poziom w döl, 

g - wiecej pocisköw, 

t - mniej pocisköw(?), 

n - dodatkowe zycie. 

Led göra. ekranu, by uniknaö pocisköw. Zwolny na poziomach 8. i 1 7., 
by uniknaö skal. Leo pehiym gazem, by wymknaö sie. pociskom naprowa- 
dzanym na podezerwieh. 

Tomasz Zaniewski (Krosno), 2 pkt. 

ARENA: THE ELDER SCROLLS (PC) 

Sposöb zdobycia 536 000 000 sztuk zlota (SZZ): 

Idz do miasta w Heart's Day (16th of Heartfire), tzn. wybierz sie. do 
miasta tak, aby dotrzeö tarn w Heart's Day. W tym dniu pokoje w oberzach 
sa. za darmo. Wejdz do oberzy i popros o poköj. Oberzysta powie Ci, ze pokoje 
S3, darmowe na 24 godziny. Jezeli zajrzysz wtedy do swoieh statystyk, 
zobaezysz, ze masz 536 000 000 SZZ. To piekne, no nie? 

Jak podniesc swoje statystyM za pomoca. OGHMA njFTNIOM. 

a) Pytaj ludzi, az powiedza. Ci o Oghma Infinium. 

b) Odkryj Infinium (stah naprzeciwko), ale NIE UZYWAJ GO TERAZ. 

c) Nagraj gre. w pierwszym slocie. 

d) Uzyj teraz Infinium i podziel 50 dodatkowych punktöw do statystyk. 

e) Nagraj gre. ponownie, ale w drugim slocie. 

f) Wyjdz z gry. 

g) W DOS napisz: xeopy saveengn.01 saveengn.OO 
h) Wlacz gre. ponownie i zaiaduj z pierwszego slotu. 

Masz teraz 50 punktöw, ktöre rozdzieliles w d), ale skrzynia z Infinium 
jest weiaz zamknie.ta. 

i) Zacziuj jak w d) i powtarzaj, üe cheesz razy. 

Tomasz Zaniewski (Krosno), 3 pkt. 



AWESOME (AMIGA) 



Na pokladzie swojego statku zaznaez myszka. funkeje. SHTELD i naciöny 
[T] + Fire. Teraz klawisz F5 daje niesmiertelnosö, a F6 uzupemia amunicjQ. 



Fant/ (Katowice), 1 pkt 
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BASE JUMPERS (AMIGA) 



Kody: WAR, BOM, NAB, ONE, TWO. Podczas planszy z opcjami wpisz: 
WIBBLE - nieskonczone zycie, 

FLIBBLE - podczas gry wcigiuj Help i wpisz WIN, a znajdziesz siQ na 
koncu etapu. 



Fanti (Katowice), 1,5 pkt. 



BACK TP THE FÜTÜRE 2 (AMIGA) 

Gdy pojawi sie. komunikat Press Fire To Start - wpisz EINSTEIN. 



Tomek Dominiak (Bydgoszcz), 1 pkt 



BEER (PC) 



(Gra znana jest pod tytulem LAST EINHOFF - red.) 
Uruchom przez: beer /007.#, gdzie # moze byc: 

1 - nieskonczone zycie, 

2 - nieskonczona kasa, / 
4 - niewidzialnoöö. 

Mozna ich uzywaö jednoczeönie, podajac za # ich sume, np. wlaczenie 
wszystkiego to 7 (1+2+4). 



Tomasz Zaniewski (Krosno), 2 pkt. 



BIOMENACE (PC) 



Przydatne artefakty: 

1. Super Plasma Bolt - trzymaj wcismety klawisz strzalka w göre, przez 
2 s, az uslyszysz odglos ladowania. Potem wcisruj strzaL Zabiera jednostkQ 
energiL 

2. Fireballs - wciskaj lewo-prawo ok. 6 - 7 razy, pözniej strzal. Zabiera 
jednostkQ energil 

3. Shield - to samo, co przy Fireballs, ale zamiast strzalu wciöny skok. 
Zmienisz kolor i pojawi sie. woköl Ciebie oslona. Dziala bardzo krötko. Nie 
zabiera energil 

4. Niewidzialnoöö - trzymaj göra przez 2 s. Mrugniesz i b^dziesz na 
pewien czas niewidzialny. 



Tomasz Zaniewski (Krosno), 2 pkt. 



BLAKE STONE 2.0 (PC) 



Aby umchomic gre. w trybie „odpluskwiania" nalezy uzy<5 parametru 
POWERBALL w linii körnend (tzn. wpisae" bstone.exe powerball). To nie 
koniec! Po zobaczeniu logo nalezy wcisnaö razem lewy i prawy SHTFT 
(najpierw lewy, przytrzymac, potem prawy). W trakcie giy dzialaja. 
nastQpujace klawisze (trzymaö BACKSPACE + klawisz): 

B - kolor ramki 

C - statystyka 

E - przeskok na koniec poziomu 

F - wyswietlanie wspöh?ze.dnych 

G - God Mode on/off 

H - odejmuje 1% HP 

I - przedmioty 

M - opisuje zuzycie pamiQci 

Q - wyjöcie do DOS 

S - wolny ruch on/off 

T - wyöwietla mury, sprite'y itp. 

V - ???? 

W - przejöcie do dowolnego poziomu 

Mozna röwniez dostaö radar dzieki uzyciu parametru RADAR (tzn. 
bstone.exe RADAR). 



Grzegorz Morgiel (Oleinica), 3 pkt. 



BLOOD & FIRE (PC) 



Kody: 1 - ZOMBD3, 2 - SOYNFL 3 - BZUYCN, 4 - SDDUKA, 5 - LOVELY, 
6 - SYSTEM, 7 - BUSYMP. 

Micha! Banak (Dabrowa Görnicza), 1 pkt 



BUBBLE GUN (AMIGA) 



Kody: 1. 4908, 2. 4341, 3. 3964, 4. 1594, 5. 4350, 6. 3300, 7. 3621, 8. 8993. 



Fanti (Katowice), 1 pkt 



CANNON FODDER (PC) 



Na ekranie z mapa. nalezy, trzymaj ac Ctrl, wpisaö Fodder. Powinna 
pojawic sie. biala obwödka. Od tego momentu wcisnie.cie ENTER przenosi do 
kolejnego etapu. 

Grzegorz Morgiel (Oleinica), 1,5 pkt. 



CHUCK ROCK (AMIGA) 



Na planszy tytulowej wcisnij Caps Lock i wpisz: 
TURN FRAME LEE - mozesz wybraö etap, 
MORTIMOR - mozesz wybrac swiat, 
ESTRANO - od tej pory mozesz latac, 
ÜNCLE SAM - dostajesz nieskonczona. energiQ. 

Fanti (Katowice), 1,5 pkt. 

COMMANCHE: MAXIMUM OVERKILL (PC) 



W menu opcji wciöny BACKSPACE i wpisz KYLE. Powinna pokazac sie. 
plansza CHEATS. Co dalej - wiadomo. 

Grzegorz Morgiel (Oleinica), 1,5 pkt. 

CONTINENTAL CIRCUS (PC) 

Kiedy pierwsze czerwone öwiatelko zapali siQ, pcnny Joystick do przodu. 
Kiedy zapali siQ drugie, zwolnij Joystick. Kiedy zapali siQ zielone - znöw do 
przodu. Im szybciej to zrobisz, tym lepsze b^dziesz mia> przyspieszenie. 

Tomasz Zaniewski (Krosno), 1,5 pkt. 

COSMO'S COMIC ADVENTÜRE (PC) 

Wcisnij jednoczeönie <Tab>-<F12>-<Del>, zeby möc uzywac: 

F10 - W - skok do dowolnego poziomu, 

F10 - G - nieämiertelnosc, 

F10 - M - stan pamie.ci, 

C-0-F10- rözne darmowe przedmioty. 

Tomasz Zaniewski (Krosno), 1,5 pkt. 

CRYSTAL KINGDOM DIZZY (AMIGA) 

Kody: G5J73Q8HK, H7T554Y9L, 83J5G62KF\ 

Fanti (Katowice), 1 pkt 

CYTRON (AMIGA) 

Kody: 1. DEAD, 2. FFD3, 3. ELAD, 4. BFGB, 5. JAKL 6. LABR 



Fanti (Katowice), 1 pkt 



DATA STORM (PC) 



Po zaladowaniu poczekaj na tablice. HIGH SCORE i wtedy wciöny F10, by 
obejrzec wiadomosö. 



Tomasz Zaniewski (Krosno), 1 pkt 



DAVE (PC) 



W piatym etapie wejdz na drzewo i skocz w lewy görny rog za ekran 
Znajdziesz siQ w WARP ZONE. 

Micha! Banak (Dabrowa Görnicza), 1 pkt 
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DAYS OF THUNDER (AMIGA) 



WcisiuJ pauze i wpisz OOlfKFLY W1THMS, a od tej pory bedziesz mögl 

UM 

Fant/ (Kattnvfcc/, 1.5 pkt. 



DOCTOR WHO (PC) 



Napisz: «JAME8 BOND AND OLIVER REED WBRE NBVER QOOD 
SINGERS. 



IDabmva Görntexa/. 1 pkt 



DOOFUS (PC) 



Mlektore kody: 

1.1 - FOR, 12. - TOREADOR, 1.4 - MANDARDJ, 2J2 - KUR0K3S8, 2.3 - 
ANA8IA, 2.4 - DAIQURL 3.1 - HIGHBALL, 3.4 - KORNKDIL 



fWmnamwl, 1 pkt 



DUNGEON MASTER (AMIGA, PC) 



Wejdz do podzlemi i stan twarza. naprzociw drzwi wejsciowych. WykreuJ 
zaklecie OH KW RA. Zobaczysz cos fajnego. Sposob da szybkl awans 
ninji/kapiana/wQjownika: wyrzuö cala. posiadana. bron, podnies ja i powtörz 
operacje. lf nrrtm stac w dlugim korytarzu. 

DoaHntak /Bydgosrcz/, 1.5 pkt. 



ELF (AMIGA, PC) 



SpauzuJ gre, wpisz HIGHLANDER, ponownle nacisiuj 

I - nieemiertelnoec, 

I - latanie, 

II - walka z Bnd of Level Guardian, 
8 - nastepny poadom. 



IBydgosxcxf. 1.5 pkt. 



FAERIE (AMIGA) 



Podczas gry praytrzymflj klawlsze DEL i P3, a otrzymaßz tdlka oennych 



toyt. 



Fanti /ffjB to wtccj, f pkt 



FALCON (PC) 



W czasie lotu wcisiüJ Ctrl + X- bron sie „regeneruje". Shlfl ♦ T - 
zmienia pore dnia. 



Domlntmk IBydooszczf, 1 pkt 



FAT MAN (AMIGA) 



Kody: 1. 440133, 2. 628166, 3. 601134, 4. 380160, 8. 737060. 



% * 



FEARS (AMIGA) 



Podczas gry nacisny klawisz HELP. Otrzymasz wtedy 99 kluczy, 99 
pocisköw. 99 zyc, a takze Twoje zdrowie sie zregeneruje. 



Fant/ /Katowlcaj, 1.5 pkt. 



FLY HÄRDER (CD32) 



Kody: 1. PHOTON, 2. 1IETA0RAN. 3. TRAN8MITTER, 4. QUANT, 
6. NEOGEOPOWER. 



f* 



h * 



F-29 RETALIATOR (AMIGA) 



Wpisz ßwe imie jako DIDDYMEN, klikny na ikonoe colonela, wciAitfJ 
Return i rnozesz strzelac, Ue dusza zapragnie. 



Domfniak (Byögosxcz). 1 pkt 



HALLOWEEN HARRY (PC) 



CTRL-R-B-N - wtacza wszystkle rodzaje bronl i nlesmiertelnosd na ok. 
1 minute. Wylacza sie po ukonczenlu poziomu. Musi byc aktywny, zeby 



ALT-L - po uzyciu tych klawiszy gra Eatrzyma sie i usryszysz pisk 
Wpisz 11, 12, 13, 14, 18, ieby dostad sie do poziomöw 1.1, 1.2. 1.3, 1.4, 1.8. 
Wpisanie czegoe innego wywala do DOS. 

ALT-« - teleport. Wpisz wspötrzedne, gdzie choesz sie przeniesc. 

To wszystko dziaia tylko w wersji 1.1 - w \Z Jest wylaczone. Urucho- 
mienie gry z parametrem SKD? powoduj© Start w menu gJownym. 

Tomas* Zaniewskt /Krosnof. 2. 5 pkt. 

HAND OF FATE (PC) 



Uruchomienie gry przez HOF.EXE KRÄMER umozliwla zobaczenie konoa 



gry 



Gmgorx MorgM lOtasntcaf. 1. 5 pkt. 



HEARTLIGHT (PC) 



Wciskajac spacje ♦ strzalke prawa. lub lewa. zmieniasz poziomy 



ß. 1 pkt 



HERETIC (PC) 



Programisci z RAVEN poklocili sie chyba z W Software - wpisanie 
kodöw z DOOlf daje efekty odwrotne do zamierzonyohl 

Tadeusa Boro*ri*c (Warsaawal. 0.5 pkt. 

HIGHWAY HUNTER (PC) 



Uruchomienie gry z parametrem: 
BEER - daje nieskonczona energie, 
FREE - nieekoncBona. bron, 
8KD? - opuszcza intro, 
Ln - startujesz od poziomu n. 



Gmgorx MotgM fOlesnteaJ, 1. 5 pkt. 



HOCUS POCUS (PC) 



Wczasie gry wdÄmJ V Wyjdz (Enter) i szybko nacisitfj 2 razy <göra> - 
superstrzajy. 

Tomas* Z a nksws kl (Krosnof. 1. 5 pkt. 

IMPACT (AMIGA) 



Podczas gry nacitafl T Kody: 11 - GOLD, 21 - FISH, 31 - WALL, 
41 - PLUS, 81 - HBAD, 61 - JUMP, 71 - ROAD, 81 - USER 

Fantl fKatowfceJ. 1 pkt 



IRONMAN SUPER OFF-ROAD (PC) 



Nacisniede + , kiedy wpisujeez swoje imie albo robisz zakupy, daje 
ekstrakredyty. 

Tomas* Zankiwskl /Krosnof, 1 pkt 
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JAGUAR XJ220 (AMIGA) 



zapaleniu sie zielonego dwiaüa na stände nacisruj 
sposob zapewnisz soble zwyciestwo. 



Fant/ fKatovriceß. f pkt 



JAMMTT (PC) 



8LADE 

1. MRKYMCY, 2. HNSPJLD, 3. DWQT8TN, 4. DMWDWYZ, 8. TRYBRNM, 
6. BRNMCMN, 7. J8PHK8C 
ROXY 

1. DKRBN8N, 2. 8TPKRWR, 3. 8SRHYDN, 4. JHFRBCN, 8. LRNCHLS, 6. 
PLWRHD8, 7. 8TW8PKN 

Tomas* Z an/ ewsk/ (Krosnoß, f pkt 
M^nin Cromo fMieiccß. f pkt 



JAZZ JACKRABBIT (PC) 



Kody wpisuje sie nastepujaoo 

Bouf - niesmiertelnosc, 

Ounhed - wszystkie rodzajo broni # amunicja, 

Sable - zamtenta krölika na czerwonego, 

Cstrlke - latajaca decha, 

Bad - pomocny ptaszek do dyspozycJL 

Apogee - tryb 16-kolorowy, potowa predkosct 

Doom - zmlenia kolor na czerwony, wrogowie trudniejsi do zabicia, 
Lamer - opuszcza poziom, 
Hocus - teleport, 

Inne ddmark, check, greetz, arjan, ken, hooker, mark, tim. 
Te kody dziataja. dla wersji 1.0, w wersji 1.1 trzeba dodac na poczatku 
kodu dd. Czasami trzeba wpisac dwukrotnie. 

Gmgorx Morg/c/ /(McsnScaß. 3 pkt. 



KLAX (AMIGA) 



Wpiaz hasto TILDE. Teraz zobacz, oo ukrywa sie pod klawiszami 4 oraz 8. 

Fant/ fKatowkxß, 1 pkt 

LAST NBJJA 3 (AMIGA) 



Kody:2 



IUI 



, 3 - URTL 4 - BASD. 8 - NUD8, 6 - REDO. 



Fant/ (KatowKcß, / pkt 



LION (PC) 



Napisz DWARP na ekranie tytutowym. Na görze ekranu powlnlen 
pojawic sie napis CHEAT ENABLBD. W trakcie gry klawisz L przenosi do 
nastepnego etapu, klawisz H - bohater ozdrowleje. 

Gnegorz MorgkH lO/csnicaß, / pkt 

MAD DOG H (PC CD-ROM) 



Jesli chcesz zobaczyc koncowke nacisruj CTRL, 
pchaj Joystick z Are do przodu. 



od 1 - 9 



Lukas* Kurdman (Warszawaß, t pkt 
Adrian Zembowsk/ (Warszayvaß, t pkt 



MAGIC CARPET (PC) 



Zatrzymaj dywan, wcisny L potem wklep RATTY i Enter. Teraz: 

Alt PI - wszystkie czary. 

Alt P2 - wlecej mana. 

Alt P3 - niszczy wszystkich graczy. 

Alt P4 - niszczy wszystkie balony. 

Alt PS - niszczy ws z yst kie zamkf t 



Alt P6 - leczy, 

Alt P7 - niszczy wszystkie stwory, 
Shift C - koniec poziomu. 

Mozna tez wystartowac gre z parametrem LEVEL n, gdzie n to 
numer poziomu. 

Gmgorx MorgM (€Mmtn/eaß, 3 pkt. 



MASTER OF ORION (PC) 



Uruchomienie gry przez 0RI0N.EXE YOM AMA przyspieszä tadowanie 
(onüja intro). 

W trakcie gry wcisniecie: 

Alt+EVENT8 - wytacza losowe zdarzenia (ver. 1 J2+X 

Alt+M - siatka na ekranie (ver. 1.2+X 

Alt+MOOLA - zwiekszony kredyt (+100), wpisz na ekranie PLANET8, 

Alt+GALAXY - opis planet, statköw. Wpisywac na gtöwnym ekranie, 

Alt+ P - losowa zmiana charakterystyk ras wystepujacych w grze. 

Gmgorx Morgtoi (O/csn/caß, 2.5 pkt, 

MASTER OF MAGIC (PC) 



uruchomienie gry przez WIZARDS.EXE JENNY przyspieaBa tadowanie 
(omya intro). 

Na planszy MAGIC wpisanie: 

ALT+PWR - kazdy dostaje 10 000 energn, 10 000 zlota, wszystkie czary. 

(UWAGA; W8zyscy od razu rzucaja. Spell of Mastery, wtec ostroznie z 
utyofcem). 

ALT+DE8TIN - ??? (coe POOL oddam pol krölestwa za odpowied* - co). 

ALT+RVL - ortftfania mape, wszystkie Jednostki widoczne. 

Gmgorx MorgM fOtesn/caß, 3 pkt. 

MC DONALD'S LAND (AMIGA) 



W options wpisz KID, a otrzymasz niesmiertelnosc 

Fant/ /KatowKeß. t pkt 



METAL MASTERS (AMIGA) 




gry wcisrüj klawisz P4 (na chwile unieruchamia przeciwnika). 

Fant/ (Katowiccl. t pkt 

MORTAL KOMBAT 2 (PC) 



Na ekranie z napisami COPYRIGHT... itp. nacisiuj AJCÖLED88ÜL 
(slychac wtedy krötki sygnai). Po pokazanlu sie kolejnego ekranu nacisriij 
P9. Ukazuje sie CHEAT MENÜ, a tarn Jest wszystko. czego potrzeba 
zmeczonemu graczowi. 



MorgM fOtesn/caß. / pkt 



MOTORHEAD (AMIGA) 



Podczas gry nacisiuj PI i wpisz BOMBER. ECS, a przeskoczyBZ do 
nastepnego poziomu. Teraz RETURN dodaje Ci oatone, a 8pace niszczy wrogöw. 

Fant/ fKatowkxß. f pkt 



MUTANT ZONE (PC) 



HAflLA: CHARLY - nieskoriczone zycia, EGOS - nieskonczona energia 



Tomas* Zan/ewsk/ f Krosno ß, 1 pkt 



NEVER MIND (AMIGA) 



MMMRHM, 2. PMMRHP, 3. rMMRHL 
J, 7. PHMWHP 8. IHMWBX 9. MVMW1 



Fant/ (Katowfceß, t pkt 
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KNTKR to ilustrowany. popularny. 
wysokonakladowy miesieeznik po- 
swiccony icchnicc mikrokomputero- 
wej i jcj zastosowaniom Magazyn EN- 
TER adresowany jcst do uiytkowni- 
köw röznych komputeröw. w szcze- 
gölnosci: Atari ST. Commodore Ami- 
ga. IBM PC. Macintosh Takle osoby 
nie posiadaja.cc komputera, a zainte- 
rcsowanc ta. techmka. znajda. w mie- 
sieczniku wiele ciekawych materialow 
ENTER jcst bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim po/.iomic edy- 
torskim. Na s/c/cgolna. uwage, za- 
shiguja. trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numcr/c 
publikowany jcst tcst porow- 
nawczy sprzctu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki. 386-ki. 
skanery. arkus/c kalkulacyjnc) 
dajacy czytelnikowi ws/cch- 

jfl slronna. wicdze o ofcrowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM nieodlac/ 
na. czesciqpisma sa. tcsty spr/etu 
i oprogramowania publikowanc 
w kazdym numcrzc; 

* KONSYLIUM rzecz w polskicj 
prastc komputerowej dotychczas 
nie spotykana. c/yli porady w for- 
mic pytan czylelnikow i /wic- 
ziych. prccyzyjnych odpowicdzi 
ckspertöw (kilka kilkanascic py- 
tan w jednym numcrzc). 

* Cena kioskowa 3 zl 
(30.000 zl) 

* W pranuaeracie taniej: 

za 6 numtrtm 17,5 zl 

(ns.MOzi), 

ia 12 namerow • 34,0 zl 
(340. IHM) zl). 

* Wysylka poezt* gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydan rocznie) pr/ezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwiczle notki o 
wydarzeniach. ktörc miary mie> 
sce. oraz takich. ktörc dopicro 
nasta.pia.; 

* PCinfo. czyli krötkic informaeje 
o sprzecie. oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i spr/etu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zesta- 
wich. tabcl itp. funkcje progra- 
möw. poröwnania röznych kart. 
dysköw itd. slowem informaeje. 
ktöre nawet jeih nie sa. w danym 
momencie potr/ebne. to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw. czyli rubryka z 
ro/nymi s/tuezkami i rozwiaza- 
niami nairo/mcjs/ych proble- 
möw; 

* I wreszeie: Giclda. c/yli sctki 
drobnych (gratisowych) ogk> 
szeh - Kupie.. Spr/edam. Zamic- 
nic. Dam prace~ Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie; od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2.30 zl 
(23.000 zl). 

* W prenumrracic taniej: 

za 26 anmeröw - 55 zl 
(550.000 zl), 
za 1 3 nunerow - 29 zl 
(290.000 zl). 

* Wysylka poezta. gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesieeznik prze/naezony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych poczatku- 
ja.cych. jak i dla zaawansowanych. 
zaröwno dla intcrcsuja.cych sie opro- 
gramowaniem. jak i tajnikami sprzc- 
tu. Czeic artykulöw jest trumaeze- 
niem z najpopularnicjszego na rynku 
niemieckim miesieeznika .AMIGA 
Magazin". 

Wsröd starych rubryk czytelnicy znaj- 
da. min.: 

* AMIGA Play — opisy i oecny 
kilkunastu gier (nowosci. ale 
takte ulubionych .klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in - dyskictki Kisha. 

* Kufcrck AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

* Tcsty spr/piu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkic te rzcczy znajda. Pari- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesieeznika. 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* W prenaaeracie taniej: 
za 6 namerow • 16,20 zl 
( 162.000 zl), 

za 1 2 Bumeröw - 30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysylka ooezt* gratis! 



Gambier to barwny wysokonaklado- 
wy miesieeznik poswiecony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numcrzc kilkanascic opisöw. recenzji. 
nowosci. zapowiedzi na biezace nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wystcpuja. ru- 
bryki: 

* Cover story. czyli przekrojowy 
tekst. przedstawiajacy wybrany 
temaL 

* TAT to klasyczne „tipsA 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswieconej jedynie sztuezkom. 

* Kombinatorzy • kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw": galerie. rözne konkursy 

itp. 

W Gamblerze znalazlo sie miejsee tak- 
zc dla nictypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogrameza kultury (wideo. 
CD), zgrywy politycznej (.Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwia.- 
zancj z tematyka. komputeröw^. 

Te wszystkic frapuja.ee informaeje w 
dobrej szacie graficzncj za 2.60 zl 
(26.000 zl) 

* W prrnumeraeie taniej: 
14,40 zl (144.000 zl) 
za 6 namerow, 

28 71(280.000/1) 
za 12 namerow. 

* Wysylka noc/ta. gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 

00-739 Wirszm. iL Öta.uki 22/30 
tei. 410031 « 128 154. 415121 
tu 410374 (10.00,16.00) 



ZASADY PRENUMERATT 

1. Prenumerata przyjmowana jest na taka. liezbe. numeröw, jaka zostata przez Paristwa zaznaezona na 
kuponie 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku opteconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze optecic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wajpliwosci mozna wyjasmC telefonicznie (0-22) 410031 w 154 

5. Wydawmctwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z Wednego wypemienia 
kuponu. 
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J» WYPRNU. WYTNU. WPIA6 



CADCAM FORUM (dawnicj CADforum) to 
dwumiesiecznik (6 wydaii rocznic) przcznaczony 
dlaosobzainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projcklowania (CAD. czyli Computer 
Aided Design). W pismie przedstawione sa. rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD. 
Map-Info... Rözne lakzc obszary zastosowah leza. 
w kregu zainteresowania pisma: architcktura. bu- 
downici wo. geodczja. kartografia, mechanika, cle- 
ktronika i projektowanic obwodöw. grafika. 
Wicle jest informacji praktycznych. nadajacych sie 
do natychmiastowcgo wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-te). 

* CADCAM FORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tcgo pisrno adresowane jest nie lylkodo 
osöb profesjonalnie zajmujacych sie CAD-em. 
ale takie do wszyslkich tych. ktörzy chca. (choc- 
by wslepnie) poznac tcmal. dowicdziec sie. 
jlkic w intercsujacych ich dzicdzinach istnieja. 
mo/hwosci stosowania techniki kompulero- 
wej. Projcktowanie bez komputera to dzisiaj 
juzarchaizm. 

* Pisrno jest jedynym tcgo typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cenadetaliczna (CADCAMFORUM dostcp- 
ny jest w ksiegarniach technicznych): 

3 zl (30.000 zl). 

* W in —unk taaiej: 



15 zl (150.000 zl)za » 



NctforaB jest specjalistycznym dwum 
zajmujacym sie tematyka. szeroko pojctych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN. po- 
przez sieci metropolitalne MAN. do sieci o zasicgu 
swiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty. min 
bezpieczcnstwo i ochrone danych. sieciowe bazy 
danych. protokoly sieciowe. przykrady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na hunach 
Netforum prezentowane sa takze obszernc prze- 
glady sprzetu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach ( m.in. okablowanie. bridge. 
routery). 



*Cena 



: 3 zl (30.000 zl) 



* W pnnumeracie taaiej: 

15 zl za 6 Muneröw (156.000 zl). 



UNIXfonua jest specjalistycznym dwumiesicczni- 
kiem zajmujacym sie problematyka. systemöw wie 
lodostepnych i wieiozadaniowych. Pisrno jest prze- 
znaezone dla uzytkowniköw systemöw otwartych. 
administratoröw instalacji komputerowych. dla 
firm wdrazajacych zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W starych dziaiach UNIXforum publikowane 
sa. niezaiczne testy sprzetu i oprogramowania. 
przedstawione sa zintegrowane rozwiazania in- 
formatyczne dolyczace np. automatyzaeji prac 
biurowych. aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W pii— miii taaiej: 
15zl(l50.000zl)za6w 
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ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe numeröw, jaka zostara przez Paristwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata pfzyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku opteconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze optaeid w siedzibie Wydawmctwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasniC telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosa za problemy wynikaja.ee z Wednego wypetnienia 
kuponu. 
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podptsprzyjm 



leü? 



NICKI (PC) 



Kody dopod 



I f 1 •lll* 



- MEDIT. KRATTY. 



(Dqbmwa GörrtiasJ, O.S pkt. 



NIGHT BREED (AMIGA) 



Podczaß gry wpisz haato RISEN PROM THE DEAD, a zyskasz niaekon- 
liczbe zyc. 



Fant» (Katowkxl. 1 pkt 



NIN JA WARRIORS (PC) 



Nteskoriczone Zycie uzyakasz, wciskajac Caps Lock i wpisujac CHEDDAR, 
a nastepnie wylaczajac Caps Lock. 



ZantcyvsU (Krosno). 1 pkt 



NOVASTORM (PC) 



Po wystartowanlu gry nalezy wpisac T0MAT0E8. Przechodzl sie do 
specjalnego, bonusowego etapu, gdzie mozna zdobyc dobra bron. Bezposre- 
dnio po tym etaple mamy walke nnatowa 

Gmgorx Morgtel fOlesnlczJ. 1,5 pkt. 



OUTPOST (PC CD-ROM) 



Tajne kombinacje klawiszy 

CTRL P12 - wskazniki edukacjt, morale, zbrodni na 

CTRL PI 1 - surowoe, 

CTRL P10 - kataklizmy, do wyboru, do koloru. 

CTRL P9 - koniec z rebeh*. 



um, 



(Warsz*m*l. 2 pkt. 
(Dibrow* Gömtcza). 2 pkt. 



PAGANITZU (PC) 



Wctsn\) najpierw PI - pokaze sie ekran manu, potem 
pokaze sie ramka na wpisanie kodu. 

Kody: 328 - akstrazycie, 869 - pomln kohoowke. 822 - podwaja punkty, 
7rx - przenosl do pokoju nr 



ZjrWrwiir/ /Krosno/, 1,5 pkt. 



PANZA KICK BOXING (PC) 



Kledy lezysz walniety przez przeciwnika, wcisrüj ESC - bedzlaaz 
nletykalny. 



/ Krosno), f pkt 



PIPELINE (PC) 



Kody FOLD. EYE8, B0O8, TEAU, PEAS, DÜCT, P0D6. 



Z s nki wx kt /Krosno), f pkt 



QUARANTINE (PC) 



Qre 



brak 






uruohomlö z nastepujacymi p&rametrami; ohaater, infinite, 
W trakcie gry wcisniecie Alt, Ctrl P7 daje niewidziainosc, 
ntasknnczona amunUfo 



f€Mm£niesf, 2 pkt. 



RALNBOW ISLANDS (AMIGA) 

Na planszy tytutowej wpisz: 
BLRBJ8BJ - przyspieszenie. 
RJ8BJ8BR - niespodzianka. 



LB8JRLJL - zaczynasz od innej wyspy, 
8RBJSLSB - otrzymujesz bonus punktowy. 

FmnU /Katowtceß, 1,5 pkt. 



REBEL ASSAULT (PC) 



Wcisrüj göra+flre, potem d6t+ftre, lewo+flre, prawo+flre na planszy z 
logo, z gwiazda. smierci w Ue. Powinienes usiyszeö 0os möwiacy Lucas 



Od tego momentu klawisze: 

♦ - palna energia, 

od 1 do - przenosl do odpowiedniego etapu. 

Esc - przejscie do kolejnej czesci danego etapu. 

Grzcgorx Morgtel /OtesnJc*), 1,5 pkt. 



REX NEBULAR (PC) 



Uruchomienie tej gry z nastepujacymi parametramL- 
mainmenuaxB w.l 
lub mainmenu.exe -wJ2 

badz tez mainmmn em ^rJS 

pokazuje rözne zakonczenia gry. A teraz cos lepe ze go: po uruchomieniu gry 
wcisnaö klawisz Ctrl i trzymajac go wpisac WIDEPIPE. Powinien pnkwrt sie. 
napis Cheating Enabled. Od tej chwili dostepnych Jest sporo opcJL Opis kilku 



Ctrl+T - teleport (nalezy podac nr pomleezczenia, do ktörego Rex ma by6 
przenleskmy: przykladowe przedziaty wartoeci 101 - 111.201 - 218 ttpX 

Ctri+P - podaje opis danego pomies zczen la (Jeff) numer, potrzebny w 
poprzedruej opcji), 

Ctrl+O - przesuwa obiekt o podanym numerze (0-84). 



Gmgorx Uawgtat /OtesnJc*), 2 pkt. 

SECRET OF MONKEY ISLAND (PC) 



Odpowiedzi na niektöre z pytari w 
Pyt: You nght like a_ Odp: 

Pyt: You make me want to._ Odp: 
Pyt: People fall at my feet_. Odp: 
Pyt: My handkerchuef wilL. Odp: 
Pyt: What an idioU Odp: 

Pyt: You have the manners-. Odp: 
Pyt: There are no words_ Odp: 
Pyt: You call yourselfl- 
Pyt: r ve spokan wtth_ 
Pyt: Boy, are you ugly?! 
Pyt: rve heard you were_ Odp: 



Odp: 
Odp: 



walce z piratami: 

I'm pKi^king I'm fthjtlrtnfl 

You make me thing. 
Even betöre— 
So you got thatjob« 
What's the meeter? 
I wanted to make- 
Yee, there are. You— 
Whant an amateur... 
Tarn glad to haar you_ 
Hai Iß that the best- 
Too bad no one'a... 



% 2 pkt. 



SIERRA SOCCER (AMIGA) 



Juz Jedna. (lub wieoej) bramka* 
obie AMIGI) na 10-0-0. W tan sposob 
(poza maiyml wyjatkami) 



W trakcie spotkanla, gdy 
sxnlan taktyke (nacisiüj röwnoczasnie 
do konca meczu nie muste Juz 
ruszac Joysttokiem (doatownie). 



Fsntt (KmtowtceJ. 1,5 pkt. 

SINDBAD AND THE THRONE 

OF THE FALCON (PC) 

Kledy masz zginaA wybierz Ikone «aralmj| 1 potem kuutymmd Bedziesz 
Jak nowy z powrotam na mapie. 

I Krosno f, 1,5 pkt. 
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SOLAR WINDS (PC) 



Wejdz do engineering mode i wciskaj P7, az bedziesz mial 700 
gigawatow energii. 



Tomas* Zankfwskl /Krosno), 1,5 pkt. 



SPELLBOUND (AMIGA) 



Kody: 1. HEAVY. 2. OUDI, 3. OYOÜ, 4. CAAL, 8. HYPL 6. NTAW, 
7. OMAN. 

Fant/ fKatowIce), 1 pkt 



SPRING TIME (AMIGA) 



Kolejne Kody do pozlomöw uzyskujemy przez wpisanie level#, gdzie # 
oznacza numer zadanego etapu ( 1 - 20). 

Fan t/ (Katowtcc). 1, 5 pkt. 

SUMMONING (PC) 



Powiedz ZEBU pierwszej napotkanej osobie. Idz na lewo i 
ra. Vtei wszystkie przedmioty i idz na pöhioc. Uzyj zlamanej 
dziurze, by otworzyc drzwl Idz na pömoc. Wez druga, potowe 
skrzyni Trzymaj po jednej potowce laski w kazdej rece 1 rzuc zaklecie 
naprawy (FHGACABF). Uzyj laski, trzymajac Warmonger w drugiej reo 
Podnies i ubierz sie w ciuchy, ktore zostawil 8hadow Weaver. Wejdz do 
teleportera. Wygrates. 



Tomas* Zanieyßfskl f Krosno). 2 pkt. 

STORMTROOPER (AMIGA) 



ORB wpisz: JAMES CAMERON. a naciskajac 
zycia. 



1 1:* •-' . :v. 



Fant/ (Katowicc). 1 pkt 



STREET ROD 2 (PC) 



Jeäeli jui na starcie przegrywasz, to przejedi starterkQ. Zostaniesz 
zdyskwaliflkowany, ale nie przegrasz. 

Mtch*t B*n*k ID^browa Görnicz*/, 1,5 pkt. 

SYSTEM SHOCK (PC) 



Po wpisaniu ELECTRONIC ART8 - niesmiertelnosc. 



Marc/n Czörno /M/etec), 1 pkt 



TARGHAN (PC) 



P6 - energia, P9 - niesmiertelnosc. 



Marcin Czoino /Mie/ec), 1 pkt 
Micha/ Banak fDabrowa Gömlcza). 1 pkt 



THEME PARK (PC) 



Na poczatku do NICKNAME wpisz THEMEPAR. Bedziesz miai 16 min kasy. 
Wpisz sie w SETUP NEW THEME PARK Jako HORZA Teraz: 
CTRL C - daje Cl gotowke, 

ALT Z - udostepnia urzadzenia kazdego rodzaju, 
CTRL Z - udostepnia sklepy kazdego rodzaju. 

Qdy rozpocznie sie. strajk, dzieki P8 natychmiast zaezna. sie negoejaeje. 
Klawisz 8 wznawia negoejaeje z dostawcamL 



Tomasz Zankswski I Krosno), 1.5 pkt 
Micha* Banak /Dabrowa Gömlcza). 1. 5 pkt. 

MorgM (Oic-inlca). 1.5 pkt. 



THUNDERCATS (PC) 



Na poziomie RESCUE TYGRA znajdi miejsce, gdzie bonusy podskakuja. 
rytmicznie. Zacziuj je zbierac. Jezeli bedziesz ostrozny i nie dasz sie zabic, 
nzyskac wielu dodatkowych ludzl 



Zankewsk/ (Krosno), 1 pkt 



TRANSPLANT (AMIGA) 



Naciskajac na ekranie z dwoma statkami F10 lub wpisujac hasto 
CHEATMODE, otrzymasz ekstrasprzet. Na tym samym ekranie spröbuj 
wpisac IPWBNLICN. 

Kody 1 . DPN8PN1MÜ, 2. DPOTHROTJ, 3. FVQFTCYDG, 4. DJRSVZKAM, 

8. LDOGONHFX, 6. LMCZRPXNX, 7. KBAMYXOTP. 8. JRMSFOWRV, 

9. KVBIYBFQD, 10. KVCNYJBMP. 

Fant/ IKatowkx), 1,5 pkt. 



UNTOUCHABLES (AMIGA) 



Podczas gry wpisz SOUTHAMPTONaAZETTE, aby przeskakiwac poziomy 
pomoca. klawisza P10. 

T ome k Domlntak (Bydgoszcz). 1 pkt 



VTKING CHTT.D (PC) 



Kody do ukladöw. 

FOREST - NUQGBT8, LANDBRIDOE - BOUNCINO, 

LABYRYNTH - BU8TF00T, PYRAMED - REDDWARF. 



(Daörowa Gömdcza), 1 pkt 



VIVI (PC) 



Qdy gra zaeznie przyspieaBac, wiaez TURBO. Qdy znowu zaeznie 
przyspieszac - nacisiuj 2 na klawiaturze numerycznej, a za trzeeim razem 
- 4 (tez na numerycznej). 



I Daörowa Göm/cza), 1 pkt 



WARCRAFT (PC) 



W trakeie gry weisnij ENTER, pokaze sie; napis MSG, po czym napisz. 

SALLY SHEARS (lub kröcej SALLY) - widoczna caia mapa, 

HURRY UP QUY8 Qub HURRY) - wszystkie budowle oraz trening 
wykonuje sie o wiele szybciej, 

POT OF GOLD - nazwa möwi za siebie, 

IRON FOROB - maksymalna sila mieezy, kusz, tarez. 

EYE OF NEWT - wszystkie czary 

Przed uzyciem nastepnych hasel nalezy wpisac: 

CORWIN OF AMBER, po czym: 

THERE CAN BE ONLY ONE - nieamiertalnoöc (UWAQA: nie dziala na 
atak katapult), 

YOURS TRULY - koniec aktualnego poziomu, 

CRUSHINQ DEFEAT - przegrana (to iatwo OBlajgna^ bez zadnej pomoey ), 

IDES OF MARCH - koniec aktualnej kampaniL 

ORC <numer> - przejscie do etapu <numer> (np.: ORC 10X 

HUMAN <numer> - jw., tyle ze dla ludzL 

Grzegorz Morgfci /CMcsnSca), 3 pkt. 



YOUNG GUNS (PC) 



Wpisz sie jako Wyatt Earp. Maksimum amunieji i nieakonezone zycie. 

Famnsi Dragomsk/ /Gnksznoß, 2 pkt 



SO 
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Joystick jest nierozerwalnie zwiqzany z 
komputerami niemalze od pocz^tku ich ist- 
nienia i dtugo jeszcze pozostanie podsta- 
wowym sprz^tem kazdego „profesjonalne- 
go" gracza. 

Cöz moze byc interesuj^cego w patce i 
pi^ciu przetqczniczkach? Dawno, dawno 
temu, gdy na rynku komputeröw domowych 
krölowal C-64, niewiele mozna bylo napi- 
sac o czyms tak prostym. Teraz jednak wy- 
marzonym prezentem pod choinke jest sil- 
ny PC, zas pecetowe joysticki na przestrze- 
ni ostatnich kilku lat ulegty niewiarygod- 
nej wrcjcz transformacji. Dlatego tez chce- 
my utatwic zycie wszystkim kupuj^cym, pre- 
zentujc|c ten swoisty przegl^d polskiego ryn- 
ku. Kazdy znajdzie tu cos dla siebte — od 
prosciutkich zabawek w cenie kilkunastu 
zlotych, do joysticköw maj^cych na pokla- 
dzie mikroprocesor, zas na pudetku nalep- 

k^ z wieloma zerami. 

Redakcja 



Gravis Analo 




To dziwny Joystick 
Wygl^da topornie. ale 
bliZsze ogle< y wykazuj^, 
\t konstrukcja ta jest 
bardzo solidna — na 
obudowie nie ma 
nadlewek. przyciski 
dzialaja. gladko WyposaZo- 
ny jest w trzy przyciski (ale 
obsluguje jedynie dwa — 
joysticka nr I) Mite jest 
umieszczenie przycisköw 
na podstawce. co pozwala 
na unikniecle akrobacji 
kciukiem Funkcje wszyst- 
kich przycisköw mozemy 
dowolnie przeJ^czac\ 
Gumowana rekojeSc 
znacznie uprzyjemnia 
dtuZsze granie Nastepna. 
zaleta. jest mozJiwott 
regulacji .twardoScf. czyli 
oporu. jaki stawia rekojeSc 
przy przechylaniu 
Dokonujemy tego za 
pomoca. pokrerta o 
imponujacych rozmiarach. 
umieszczonego w 
podstawie Pozwala to 
dopasowaC Joystick do 



mdywidualnych upodo- 
ban. jednak zastosowany 
mechanizm zaczyna po 
pewnym czasie przerazli- 
wie skrzypieC co bynaj 
mniej nie uprzyjemnia gry 
Przyssawek brak Do 
trymowania sluZa dwie 
$ruby znajdujace sie w 
zaglebiemach obudowy. 
czyli bez Srubokreta ani 
rusz (Gawron) 
Werdykt: Solidny 
Joystick za solidny 

ccne. 




Jak testowallimy 

Przetestowanie kilkudziesieciu 
joysticköw nie jest zadaniem try- 
wialnym, zwlaszcza jeSli wynika- 
mi trzeba sie podzielic" z innymi 
osobami. Pewne cechy daja. sie 
poröwnac' pod wzgledem ilosao 
wym czy jakoSciowym. Ocei 
innych wiaie sie w duzym stop- 
niu z osoba. testuja.cego. Staraii 
Smy sie byC tak obiektywm, jak to 
tylko mozliwe. Zrezygnowalismy 
z podziafu na klasy cenowe. wy- 
chodz^c z zafozenia, ze podsta- 
wowa. zaleta. joysticka sa. jego 
mozliwosa, precyzja i jako*c\ nie 
zas" cena, nie zawsze odzwiercie- 
dlaj^ca wymienione cechy W 
werdyktach na kortcu kazdego 
opisu umiesaliSmy zwi^zlq ocene; 
najwazniejszych cech badanego 
modelu. Przewertowanie ich po- 
winno püzwoliC na szybkie zorierv 
towanie sie w typie i mozliwo- 
saach joysticka. 

JeSli. Drodzy Czytelnicy. planu- 
jecie zakup tego czetfo niezbed- 
nego urzadzenia, spokojnie zasta- 
nöwcie sie, do czego bedzie Warn 
potrzebne. WiekszoSC testowa- 
nych egzemplarzy nadaje sie do 
jednego ce/u. Te filigranowe, z 
niemal ptywaja.cym dra^zkiem. nie 
maja. sobie röwnych w symulato 
rach. Uzycie ich w grze pokroju 
Mortal Kombat jest sadyzmem — 
precyzyjne potencjometry i spre- 
zynki szybko traft szlag Z drugiej 








































strony, pröba uzycia ciezkiego, 
sztywnego joya we Flight Simula- 
torze powoduje. ze nasz lot staje 
sie pokraczny. jak lot nietoperza z 
walkmanem. 

Jeiii dokonacie wyboru i zde- 
cydujecie sie na jak^s kategorie. 
przeczytajcie poniZsze opisy Po 
zwola. Warn one zaweziC Spek- 
trum poszukiwah do dwöch, 
trzech modeli. ktöre powinniscie 
wypröbowac" juz we wfasnym 
zakresie. Spöjrzcie tez na ceny 
Czasem za Joystick o calkiem 
zwyktych parametrach mozecie 
zaplacit o wiele wiecej tylko dla- 
tego, ze ma nalepke jakiejs" zna- 
nej firmy Pamietajcie. ze przyslu- 
guje Warn prawo zwrotu zaku- 
pionego sprzetu. jeSli nie spefnia 
on Waszych oczekiwan 

Tak wiec, zostawiamy Was sam 
na sam z pfodem kilkudziesieciu 
godzin testowania i naszej bujnej 
wyobrazYii 



Gawron, HardMan 



Gravis Analo 



Jest to mlodszy, ale potezniej- 
szy brat Gravisa Analog. 
Obsluguje juZ przyciski 
joysticköw nr l 12. posiada 
nawet jeden dodatkowy Tak 
jak w Gravis Analog, ich 
funkcje sa. cafkowicie konftgu- 
rowalne Reklamowany jest 
jako doskonary Joystick do 
symulatoröw lotu. ma zatem 
regulator przepustnicy, 
umieszczony jednak w dosyd 
niewygodnym miejscu — z 
boku. Reszta pozostala nie 
zmieniona poza cena. — ten 
model jest droZszy. (Gawron) 
Werdykt: Patrz Gravis Analog, 
komfort konserwatystöw. 





Model dla lubiacych 
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PC Commander 



Mamy tu PC Raidera z 
dodana. kompensacja. 
Mega Zoom Poza tym w 
konstrukcji nie zmieniono 
prawie nie. Dr^Zek daje 
sie porusza£ nieco bardziej 
plynnie Do joysticka 



PC Raider 



Model standardowy. cheialoby 
sie rzec Klasyczny Joystick 
pecetowy z autofire Rekojes^ 
dobrze lezy w dloni. przycisk 
fire w»a.cza sie fatwo i 
przyjemnie Reszta konstrukcji 
juZ nie Jest taka dobra 
Szwankuje szczegölnie 
mechanizm rekojesci — daje 
sie wyczu£ jakies" wewnetrzne 
tarcie. co sprawia. Ze opör 
stawiany w röZnych kierun- 
kach nie jest jednakowy 
Autofire wl^czamy dwoma 
przesuwanymi prze^cznfkami. 
Problem w tym, Ze o ile latwo 
je wy»$czyc\ to wl^czenie juZ nie jest takie proste (nadfamalem 
sobie paznokieO Trymowanie zalatwiaja. dwa przesuwane 
potencjometry z boköw podstawy Przyssawki spisywafy sie 
bardzo dobrze. przytrzymuja.c Joystick nawet przy öoit gwal- 
townych poruszeniach rekojeSci To. co w tym joyu najbardziej 
nam sie podoba — to kolorystyka. szczegölnie fioletowy kolor 
przycisköw fire. (Gawron) 

Werdykt: Dobry Joystick za w miare rozs^dna. cene, 
ale przy zakuple sprawdzcle jakosc wykonania. 




PC Fighter 



Oto coi < -vdziwych 

meZCZ joystirk 

/frowy ? i /m 

ser hre dla obu 

r/y jw f 

wyprof ilowar . aj 
gu.'ownyrr /m 

kolor le przyciski 

pod keluk, i/Wo n 

zybkosci ;firr- (re< 

na) >no 

W D( 

vei dw odkl, 
od 
rahi Ko « 

wy 

w klikaja 

rnikr 

Kolor wy öoit 



mdlawa, n. 
rzycfcki fii to 

/erwone :koda rylko ze 
model ma jeciyt i 
przyt iski — gr. -v 
Mortal Kombat wymaga 








* 




dodano dyskietke z 
programem do kalibracji 
Dziala to calkiem sprawnie 
— podezas testöw am 
razu nie musieliSmy 
uZywac" potencjometröw 
trymuja.cych Problemy 
z wl^cznikaml autofire 
pozostaly Nauczony 
doswiadezeniem. tym 
razem paznokeie zachowa- 
lem w caloSci (Gawron) 
Werdykt: Dodanie 
systemu Mega Zoom 
chyba nie usprawiedlf- 
wla az takiego 
wzrostu ceny... 





ado PC 




Przypomnlalem sobie czasy 
mlodoSci. testuja.c ten 
Joystick. Jego obudowe 
wykonano bowiem 
z tworzywa przywodza.ee 
go na mySI grzecho dla 
osesköw. Mimo to 
wygl^da ladnie Dobre 
oraler obi rekoje*c\ 
a szczegölnie obejma na 
palec wskazu 
kie przyciski mamy od 

zu pod palcami. autofire 
wlaezamy i wyl^czamy 
keiukiem. Tak naprawde. 

»t to tzw sen jtofire 
— to znaczy, Ze / 

senami i owszem le 
klöryi ze zwykrych 



wsporr / klawi« 

ry Jr /e jpdno / 

przys i powmr 
byr nieco 
(Gawron) 



PC Toostar 



M ghter jest 

joystickiem dla prawdzi- 
wych meZczyzn. to ten 
powinien znaletC sie w 
rekach herosöw. wydaje 
sie nieznis ny, w 
obudow amontowano 
nawet sprezyny maja.ee 
pochlaniad energie 
ewentt iych uderzen 
Podstawka jest przezroc 
sta. mozemy w»ec 
zobaezyt Joystick 

wygl^da w Srodku 
wysoka trwaloSC zo i » 
okupiona niezwykla, 
„twardos 1 1 eba 
niemalej sily, by wychyli<? 
drazek. co daje sie we 
znaki ju2 po kilkunastu 
mir j [ale to Jak 

wyrabi. ueSnie) Joy ten 
jest oczywrtcie cyfrowy. na 
kiikaj^cych przefacznicz- 
kach Wyl^cznik seml- 
-autofire mamy pod 
keiukiem. podobnle jak 
oba przyciski. Uksztaltowa- 
ne sa. one jednak niezbyt 

pr? ,köw musimy stale 
przyi mywac*. Me< xa 

e sj :)yt 

dobrego wraz> i, wyd< 
sie, ze f we czeso 

nie zostaly doklad 
dopasowane 

trony. mech? n 
dobrze zniösi 
testy i wydaje sie byC 

c em 

Werdykt: To chyba 
zabawka dla d. 
ale calkiem udana 
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PC Fliqht Pro 




gonomicznie, a ich 
ulozenfe zmusza do 
go przyginania 
kciuka (Gawron) 

Wordykt: 1 wardziel 
wsröd Joystlcköw 
dobry Jedynlc dla 
twardtlel 



Jest to PC 
dowany o at 

Mozemy gc '^czyC 
oddr ego 

prz omoca. 

dwöch przetac 
znajdujacyc e przed 
r^kojeicia. Luz iani- 
zmu Djet pozosi ah 
poza tym testowany 
egze arz dz»a' lez 

e 

nawet po c n g 
Ofcyc 

wyposazono orzyssaw 

do: ^^-~: 

je odkiec nawet 
o zo nerwo*. 

3av. 



ission 




mozr spodziew 

ych rewi 

Sc on iy 

nie jest Nie ozna< 

■? n 

'^ce wady n 

wygodn < 

obudowa i poi 

poc 

ik li rwujcjcy 

PC IV' pot ze • 

mespodziev 

co prowad. 10 

wykonyw i 

göfnli ,yrr rorowej 

kOW« t 



Werdykt: Tanlo, ale do przyjecia. Jesll cierpisz nm 
brak kasy, powinlenes sie nim zalnteresowat. 



Wydaje s 

gölna ty< 



PC Connection & 




Ech. stare dobre czasy. 
Ten Joystick byl reklamo- 
wany. kiedy jeszcze nie 
istmafo nawet wydawnic 
two Lupus. Kosztuje 
grosze — a mimo to 
posiada nawet auto-fire 
Przyjego konstruowaniu 
w ogöle nie mySlano o 
ergonomii. ale mimo to 



gra sie nim przyjemme. 
mechanizm jest miekki. 
luzy niewielkie, zai 
przyciski fire naciska sie 
»atwo Jest to jeden z 

naj wytrzyma Iszyc h 
Joysticköw — mozna 
spotka£ sprawne egzem- 
plarze, maja.ce nawet 
szeiC lat. DowiedzieliSmy 
sie, ze wkrötce zakoriczy 
sie jego produkcja Troche 
szkoda — w kategom 




Werdykt: Lepsza 
wersja PC-Mission, a 
tylko niewiele droz- 
sza. Warto. 




Zamiast potencjometröw. 
w konstrukcji tego Joysticks 
wykorzystano znacznie 
trwalszy mechanizm znany 
z myszek Uk»ad elektro- 
niczny poJ^czony 
z elementem optycznym 
zlicza dziurki na obwodzie 
ko»a. obracajscego sie przy 
poruszaniu drqzkiem Im 
wieksze wychylenie 
z pozycji neutralnej, tym 

wiecej zliczy Sa. dwa takie 
uklady — dla osi X i Y 
Dr^Zek stawia bardzo ma»y 
opör, a jego sklonnoSd do 
samocentrowania jest 
raczej niewielka. Dzieki 
temu wspaniale nadaje sie 
do symulatoröw lotniczych 

„wartott do ceny" jest to 
bowiem ewidentny 
zwyciezca. (Gawron) 

Werdykt: Doskonaty 
jako pierwszy Joy- 
stick. Swietna cena 
— kupujcie. poki 
jeszcze mozna. 








Przy typowych strzelankach 
nie daje jednak tego 
„mocnego uczuo. • — caty 
czas ma sie wrazenie. ze 

jest wyj^tkowo kruchym 
urz^dzenlem 
PC Optix dysponuje 
/terema fire'ami Niestety. 
Jeden z nich jest trudno 
osi^galny. co moze 
ograniczad zastosowanie w 
niektörych grach (wysokie 
kopniecie w Mortal 
Kombat) W* bokach 
podstawy umieszczono 
ponadto pokretlo przepu' 
nicy i przet^cznik autofire 
Pod spodem natomiast — 
prze*3cznik .digital" Uzycle 
go powoduje, Ze przy 
Jakimkolwiek wychyleniu 
dr«)zka wysylany jest taki 
sygna». jakby wychylenie 
bylo maksymalne 
Pewne zastrzeZenia motna 
m\et do konstrukcji 
przyssawek Joystick »atwo 
daje sie przesuwac\ a przy 
lada mocniejszym wychyle- 
niu odkleja sie od podloza. 
(HardMan) 
Werdykt: Nowa 
technologia optyczna 
ma swoje niezaprze- 
czalne zalety. ale 
drobiazgi rnoga. popsuc 
dobre wrazenie. 
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ackStick 



Pod ;ie 
do 



iy 



tym 
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y w t 
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Oi ist 




PC Optical 

TrackStick 



PC Flight Force Pro 



fc 



Zbudowany na bazie PC 
Optixa. Ukfad mechanlcz- 
ny dr^zka pozostal bez 
zmian. Zamiast czterech 
fire'öw mamy tylko dwa. 
Za to na kortcu dr^Zka. 
pod kciukiem. umieszczo- 
no malenka. kulke trackbal- 
\a w towarzystwie dwöch 
przyclsköw. Przedni 
pomysl. z wykonamem 
gorzej Lekka kulka nie 
przekazuje zbyt dokladnie 
ruchöw palca. Dodatko- 
wym minusem jest brak 
autofire — zast^piono go 
prze^cznlkiem, stuZ^cym 
do wf^czania/wyl^czania 
trackballa Jakott przyssa- 
wek pozostata niestety nie 
zmieniona (HardMan) 






TFVis 



Joystlcku czasem moze 
sie przydac. jesli nie 
sprawla ktopotöw. 



s swobody 
przy matycri 

wycr Imtana. na 

p nah 

mocne (Hard^ 



erdykt: I 
ny trackball i niewiele 
lepszy dr^zek. 



PC FHqht Force *> 



Solidna konstrukcja. 
Niezalezne przefa.czniki 
autofire do obu przycl- 
sköw Na dole masywne- 
go drqZka wygodna 
podpörka pod dlori. 
Jedna. duza przyssawka 
i cztery gumowe podstaw- 
ki utrzymuja. caloiC 
w miejscu. nawet na 
niezbyt gladkiej powierzch- 
ni. Pod wzgledem tatwosa 
i precyzjl poruszania 
dr^zkiem — möj zdecydo- 
wany faworyt TestuJ^c go 
z kilkoma symulatorami 
odczuwalem prawdziwa. 
przyjemnott Jotu" Godna 
podkreilenia jest wysoka 
stabilnott i nienacnalny 




Zbudowany na bazie Flight 
Force Identyczny pod 
wzgledem pfynnoici. precyzji 
i jakoicl. znacznle jednak 
rozbudowany. Model Pro 
wyposazony Jest w cztery 
fire'y, kazdy z oddzlelnym 
prze^cznikiem autofire 
Ponadto uzupefniony zostal o 
kulke z wglebieniem. pefniaca. 
role dodatkowego joysticka 
oraz suwakowa. przepustnlct, 
Dzieki specjalnemu prze\a.czn\- 
kowl moze ona znajdowa£ 
sie w trzech stanach 
normalnym — zalezqcym od 
ustawienia suwaka. tylko maksymalnym lub tylko mmimalnym. 
Z przodu umieszczono takZe dwa potencjometry systemu 
MegaZoom. Jednym sfowem do doskonafej mechaniki dodano 
zaawansowana, elektronike, a cafott zamknieto w fantastyczme 
solidnej I ergonomlcznej obudowie Joystick-ideal? Bez wielkich 
slow. Po prostu swietna maszyna (HardMan) 
Werdykt: Piynno: 
plus pc -dai 

nier 






Flight MAX 

fi (Oystick zaprqjektov 

o specjalme do symulato- 
röv\ iotu Tajemmi 

technologia Saturn Ring 
powoduje. ze sprez\ 
centrujace p cznie sa. 










System centruj^cy 
Minimaine ruchy woköJ 
pozycji neutralnej nie 
szarpia. samolotem I np 
przy la.dowaniu nie 
powoduja. notorycznego 
wbijania sie dziobem 



niewyczuwafne. W mnych 
joysi h wyrainie daje 
sie odczuC moment 
przej*. r ? kojeic< przez 
osie X I Y rutaj zai 
n <wsze na i 

sam opör (poza. oczyw 
Scle, poloZeniem ceniral- 
nym). co daje barözo 
przyjemne v 'enie 
p/ynnosa 

f ro z pewnosaa. 
najladn/ejszy z omawia- 
nych joysticköw ile 
z< kilka intellgent- 

ych rozv n Osoby 
'eworeczne docema. 
potencjometry przepustni- 
cy na obu bo^ 1 
obudowy Przela.czntk 
przycisköw fire (tylko 
dwöch. niestety) i suwak 
siuza.cy do wyboru 
potencjometru przepustn/- 
cy znsjdziemy pod 



w pas startowy 
(HardMan) 

Werdykt: Doskonale 
prynne i precyzyjne 
ruchy dr^zka to 
marzenie pilotöw. 
Flight Force je spetn 
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FX 2000 



Trudno to co* nazwaC 
joystickiem do grania, dra^ek 
jest bowiem tak maty. Ze nie 
da sie chwycid go w qartt 
Dwa przyciski na bokach 
obudowy sa. w porz^dku. ale 
ten na szczycie rekojeici 
bardziej przypomina klawisz 
kalkulatora niz col czym 
moZna odpaltf rakiete. 
Najgorsze jest to. ze wlaSciwie nie da sie wyczud momentu 
jego wl^czen Za to bardzo nam sie spodobafa podstawka 
pod nadgarstek (odfqczalna), ktöra zmniejsza zmeczenie 
i zapewne chroni nas przed efektern RSI (Repetitive Straln 
InJury). Autofire nie wystepuje. podobnie Jak przyssawki. 
Teoretyczme da sie Axysa uzywat, trzymajqc go w dfoni. ale 
wyprofilowanie obudowy tego nie ulatwia. (Gawron) 
Werdykt: To chyba jakies nieporozumienle... 




G-Force 



Malo ktöry cywilny 
samolot wyposaZono 
w klasyczny drazek 
WiekszoScia. z nich 
kierujemy za pomoca. 







t>o [ pot 

n do kontroli p 

low \ 
rudd- 

2 > 

eoy od i 

Dzieki temu n sie 

$v do 

n P f itorem 

Gdyb 

Przyss 

Wi podstav\ t 

wys o n 

by i km > 

tu )l 



wolantu G-Force jest 
wfaSnie Jego komputero- 
wym odpowiednlkiem To 
wielki i bardzo toporny 
Joystick NiemoZIrwe jest 
wykonywanie szybklch 
poruszert z powodu Jego 
zbyt duZej bezwIadnoSci. 
W zamian za to Jest 
niezwykle czuly. sprawdzil 
sie swietnie we Fllght 
Simulatorze Na „kolu- 
mnie". öoit daleko od 
kciuka. zamontowano 
potencjometr przepustnicy 
Na koncach .kierownicy" 
umieszczono przyciski fire. 
Ich funkcje sie dubluja. 
— G-Force obsluguje tylko 
przyciski joysticka nr I . 
MoZlrwotf pochytania 
mozna zablokowaC 
przesuwaj^c dwa zatrzaskl 
w podstawie Otrzymujemy 
wtedy kierownice. idealna. 




Pomijaja.c juz fakt, Ze jest 
zrobiony z tandetnego 
plastiku i w strasznych 
kolorach, to w dodatku 
nie nalezy do najwygod- 
niejszych. WyposaZanie 
joysticka o tak niewielkim 
dopuszczalnym wychylenlu 
w przepustnice to 
nieporozumienie — zbyt 
mala precyzja ruchu nie 
daje Zadnej radoSci 
podczas zabawy symulato- 
rem. Dra.zek w pofoZeniu 
neutralnym zmusza reke 
do uloZenia sie w pozycji 
.do przodu" Wychylenie 
go do przodu powoduje 
nienaturalne wygiecie 
dloni i odklejenie sie 
tylnych przyssawek 

Pozytywna. cecha. sa, 
niezalezne prze^czniki 
autofire i moZIiwoStf 
zamiany funkcji przycisköw 
fire Dra^ek moZna teZ 




do wszelkich wyScigow. 
Pomimo naszych wysilköw 
nie udalo nam sie G-Force 
uszkodzic\ co rozwlalo 
plerwsze wraZenie 
niewielkiej solidnoSci tego 
sprzetu. G-Force ma 
przyssawki. ale raczej nie 
beda, one potrzebne Za 
pomoca. dwöch obejm 
moZna go bowiem 
przykrecK do blatu stolu. 
co jest kapitalnym pomy- 
slem. (Gawron) 

Werdykt: Jeili Jestes 
fanatykiem symulato- 
röw, to jest to coi 
dla Cleble. 





* 





obröci<! w osi pionowej o 
kilkanaScie stopni w 
obydwie strony. i zabloko- 
wac\ Zdrowemu czlowie- 
kowi w mezym to nie 
pomaga. jeSli jednak ktoS 
mtal skomplikowane 
zlamanie nadgarstka. by£ 
moze znajözie zrozumieme 
dla projektantöw tego 
cuda. (HardMan) 
Werdykt: Swoiste 
eunosum. Jego 
projektancl wcale sie 
go nie wstydza,... a 
powlnni! 



Dexxa Joystick 



NaB 

to k o 

mif bf 1 

jednak wy qrn, go 

na Sw 

powiedzielii my doklat 
to samo Doskor 
komponuj nowocze 

sny n wr 

'koc 
wyprodukowano Jesz< 
röwr Jnej obudowy 
pec Oba przyc 
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Loqitech Wmqman 



PC ProPad 






zono 






o 
wygodn wymot 
reko \ 

»nie ba 

wy< *^H 

wpac 
•rdoScia. rV n 

r* wyj )wo 

dot d/i pty 

Wbrew po/ 
wyposazony jest w semi- 
e. p' uk po 

prostu ukryto na spodr 
stronie po iw* m 

z suWr nl rryrr cymt 
P' sa t 

ba |i 



Werdykt: Swietny 
Joystick za niewlelkle 
lenladx«. 

Dexxa Max- 
Stick 



Mary, ale wyjajkowo 

rgodny Bardzo przyjem- 
ne uczucie towarzyszy 
wciskaniu przycisköw fire 
W dztwnym miejscu 
umieszczono autoflre 
pod spodeml Bez 
podniesienia podstawy 
dostep do niego nie jest 
mozliwy Na wierzchu 
natomiast znaleziono 
miejsce na potencjometry 
koryguja.ce. No cöz, 
mozna i tak Sam dra^ek. 
rnimo doSc szerokjego 
zakresu swobody. nie 
naöaje sie do symulato- 
röw Powodem tego Jest 
zbyt duza sklonnoSC do 
samocentrowania. a tym 
samym brak precyzji przy 
delikatnych ruchach Ze 
wzgledu na rozmiaty 
polecHbym go raczej 



Chyba najladniejszy Joystick 

z iestowanych Sferyczna 

podstawa i superergonomicz- 

ny dr^Zek sprawiaja doskonale 

wraZenie. Dwa wykonane 

z gumy przyciski bardzo dobrze 

leza. po palcami. chociaZ görny 

mögfby mieC nieco wiekszy 

skok Umieszczone ptonowo 

pokreüo przepustnicy kreci sie 

z niewielkimi oporami. Mimo iZ 

Joystick w Zadnym wypadku nie 

naöaje sie dla osöb leworecz- 

nych. pozostali beda. mogli 

cieszyC sie wyj^tkowa. pfynnoS- 

cia i dokfadnoSoa. ruchöw oraz 

Swietnie leza.cym w dfoni draZkiem. Mozna by z czystym sumie- 

niem poleciC Wingmana kaZdemu mitoSnikowi symulatoröw. 

gdyby nie brak autofire. (HardMan) 

Werdykt: Dynamiczne ksztatty I petne wdzleku 

dztatanie. 




Logitech Wing- 
man Extreme 




mlodszym osobom 
(HardMan) 



r Kup go na 

urodziny.. swojcmu 
dziecku 




Ten model od razu 
przyciaga oko efektownym 
wygl^dem Masywna 
podstawka. gumowy 
kofnierz u doJu rekojesa, 
doskonale wymodelowana 
rekojes'C i mteligentnie 
umieszczone cztery 
przyciski fire Rewelacyj- 
nym pomyslem Jest 
podpörka na dlon u dofu 
dra.Zka. dzieki ktörej nie 
musimy go ciagle kurczo- 
wo SciskaC Najbardziej 
efektowny jest jednak 
drugi. cyfrowy mikroJoy- 
stick zamontowany .pod 
kciuk" i opakowany 
w gustowny gumowy 
kapturek Najlepsze 
zastosowanie znajduje 
w symulatorach lotu Nie 
da sie go co prawda uzyC 
w X-Wmgu, ale Juz na 
przykfad Falcon 3.02 
wykorzystuje go do 
przef^czania kierunku 
patrzenia. zat w Harrier 
Jump Jet zmieniamy nlm 
funkcje komputera 
pokladowego. Duza masa 
podstawki tlumaczy brak 
przyssawek. Nie natomiast 
nie moze usprawiedliwid 
niezwykle opornie przesu- 
wajacych sie potencjome- 
trow kalibraeji. (Gawron) 
Werdykt: Wysoka 
jakosc za wysoka 



Najzwyklejszy pod sloricem 
joypad, o wyjatkowo 
»adnej i ergonomicznej 
budowie. Dwa przyciski 
fire. kaZdy wyposaZony we 
wlasny. tröjstanowy 
przel^cznik autofire: 
wyf^ezony — serie — ogien 
cagty SzybkoSC tego 
ostatniego jest regulowana 
dwustopniowo za pomoca. 
podluZnycn. gumowych 
przycisköw. CaloiC 
Swietnie lezy w dloni. a 
konstrukcja ptytki steruj^cej 
pozwala na precyzyjna. 
kontrole wyehylenia JesJi 
Jednak. ulegaj^c zmeeze- 
niu. polozymy go na 
biurku okaZe sie. Ze 

kakofwiek zabawa nie 
Jest w tej pozycji mozliwa 
Zaokr^glony spöd. 
pozbawiony jakichkolwiek 
gumek czy przyssawek. 
bedzie sie niemifosiernie 
Slizgal. skuteeznie unie- 
moZliwiajac gre Poza tym 
do pefni szczeScia brakuje 
dodatkowych dwöch fire. 
(HardMan) 
Werdykt: Prosty, 
wygodny. ale bez 
zadnych fantazjl. 





PC ProPad 4 



Ji joyp,id SVViO 

posiadal braki. to jego 

nowa wersja jesl niemal 

doskoririi.! Doci.ino dwa 

f)i pnsy ok.i/ji od razu 
powielono icri funk< je 

um« ",/(/.ij< je na krawe,*- 

dzlach cJ itkowe dwa 
przyciski Doszly tröjpozy 

cyjne pr/rl.jc/niki autofire. 
Spöd obudowy jest pfaski 
co popiriwia stabilnoSC. 
Niestety. w ferwor/r 
zmian zastcjpiono doskon 
le wyprofilowana plytke 
steruja.ca jaka.$ jej ko- 
szmarna, namiastka. Nowa 
jest utworzona n f i pi.mie 
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Dexxa 

Cordless 

Control Päd 



Nieco grubawa obudow« 

yje w sobie nadajnik 
podczerwieni, ukryty za 
pölprzezroczystym 
okienkiem i schowek na 
dwie batene typu AAA. Na 
wierzchu moZemy znalezt 
gusto\A rna. 




Gravis PC 
GamePad & 



wygla,dem Gi nie n 

zachwycil pi 
pluskwa, biar> dobr< 

nyn olo» przycisköw 

— cos" mby dreslk na 
bazarze Jedn pod 
wzgledem funkcjonalnoso 

e znajdzie sobie röw- 
nych GamePad m y, 

ktörych pröZno szukaC 
onkurenr ka 

w okr^glej plytce steruja.cej 
zna\az\a swoje zastosowa- 
nie MoZna w nia, wkreciC 
plastikowy patyczef 



kr/y/.i. zamiasi koi przez 

) osoby o mni« /ch 
kciuK problemy 

/ wcrinieciem kombm.icji 
lewo— gör.i. piawo — döf 
itp Pozostalym / calym 

rcekonanlem möge go 
Jed poieaC (Hard 

Man) 

Werdykt: Swietny, ale 

nie dla maluchöw... 




plytke sterujaca z malym 
otworkiem i cztery przyciski: 

dwa dziafaja.ce jak zwykle 
e i dwa dublujace ich 
jnkcje w trybie autofire. 
Zasi^g nadajnika dochodzi 
do 5 metröw i jeSli baterie 
sa. w i swieze. joypad 

nie musi byt trzymany 
dokladnie naprzeciw 
odbiornika. Reasumuj^c. 
Dexxa jest padem dosy£ 
wygodnym w uzyciu, 
jednak nawet bezprzewo- 
dowa technologia nie 
rekompensuje Sliskiego 
spodu i braku czterech fire. 
(HardMan) 

Werdykt: Nie specjal- 
nego, chyba ze ktoi 
lubi podezerwieh. 
/Uwaga: Istnieje wersja 
„kablowa" Dexxa Control 

uzyska£ swietny miniaturo- 
wy Joystick Jest to 
niebywale wygodne 
rozwiszanie. znacznie 
zwiekszajace precyzje 
ruchöw Dodatkowo. dzief 
odpowiedniemu przelaczni 






kowi. takze osoby lewo- 
reczne beda. w stanie 
z niego korzystac\ Sterow 
nie ogniem rozwiqzane jest 
standardowo Dwa 
z czterech fire moga. sluzyd 
jako autofire do pozosta- 
rych dwöch — zaiezy to 
od ustawienia kolejnego 
przelacznika. Nalezy jeszcze 
dodac\ ze Jest to jedyny 
z testowanych joypadöw, 
wyposazony w gumowe 
klocki Gravis lezy na sto/e 
jak przyklejony — i oto 
chodzil Podsumowujac 
wszystkie jego cechy. dla 
skrötu nazywane zaletami 
moZna stwierdz — tojest 
toi Goraco polecaml 
(HardMan) 



zystko na 

__^^^^h< — po 

prostu najlepszy. 











Päd. ktöra od modelu 
bezprzewodowego nie 
röZni sie niezym poza 

cena. — Red.j 



Jak dziala 
Joystick PC? 



Klasyczny Joystick. 1 >. 1 

przyklad do Amigi, I 

wyposazony jest w cztery I 

male przelrjr/mki usytu- 

owane woköl podsrawy dra/K.t Gdy poi / m elacz- 

niki wl«j(/ wysylaj.jc odpowiedn, ygnaly do komputr 

moZe 7, item rozpo iC 8 wychylert joysticka — 

w göre, w döl. na boki i na ukos W |oysi PC przefcjczruki 

zastapiono dwoma potenejon ml (poi >metr to takl 
opornik. i ego opornott mozna zmienlal) Ka/dy / tych 

potent öw |)f/< wyehylenia dr.j/ 

d/u.h mu gra otrzymuje Infi lacje nie lylko o kierunku 
wyehylenia, ale i o jego stopmu i.ika konstrukcje m/yw y 

joy.iK Wem anale xjowym 

OsMini örobi :. to ItCZba ; isköw fire - i<>ystick j >'towy 

fTvi dwa nlezaleZne |<o o/n. a, . \)yt skonfigurowane 

na prz n |ako Strzal. drugi Wybör onl) 

kj | .vyl ystuja. duze, zehskii iniazdo 

o pletnastu iglach Znajduje s Multi i/o. 

Wi« iy< h kan muzy in. la pon 

/W\ l<-| | jah /l.j(/e /ityMi nii luZ) 

poi ii. i dw< n h df.j- i /ywr.< ii iby to 

uf/yni(. nalezy patrzyi ie. w od Ini rozgal 

Jednak i- •#- naprawde i |ramy we dwöch (a naw 

v. •) Wi <i" ■' wykorzystuje v }><ii 

/!,)(/ w grze indywidualnej I m wie* nni.ii 

i .bijatyki . i )(]/!«• iiu/.i In i pi in« • ji-.i in i 

Wieli .' '• -\.im\i h '. nas j tlcl öw •* « j* < 

w Jedi w ii"! o w\ | i imi I » 

irach Ni' m. i, ■ ii latl i w) i meti [n ia\A 

ji komputei (ako |eden .v |« nr 

wyhif/yMyw.uiy w nulatorach it'iu iiiidii | rnicy 

/<i. ii/.ij.j ■ - i / ji •, in 1 1 ui.i ».imi ii ■ i tawei 

takle. v\' ii- 1 ui lr« |« I wai ki >m\ ili 

.Im. , Im l | ywr.i it mil iilui 'iy 

kl ii iht-Ni 

>< zywKi ie, l « nr.iiui . |.i i .. 1 1 v i> 

ödli n kl< t< iw Najvt mch to pn ibl< 

. nli mvv. ii ii. i tKkfl • W ," 

i ur.ili m i itei n try pi ustaw i« »". 

SA ■ • • • i in. il i.iln.'j I (O I lii i '•' '■•' " ,' " ■ 

l.lli Wli W \ ' l< |' 'NM-Ii 

im ii pozwalaj. wykalibrow i ilöv rn 

ny • uil min.) | u.'yii.j wade w nir/l 

du. I' n |. ICh I te | uiirliy 

. kilka i iffili '• lii I It'cjo powcKlu i |i«?i 1 1 

nun »ii .Niii'inu | '. '| i n. r. • i lie "Ii kllkü '| 

1 1 ■• . ii | m .1. ...i.i.i. i. .ii ii ina - 1. 1« i i«il i i •• itt*ni j« > 

vi' ii ii i i M 1 1 . i 1 1. iohl i 

|i .ii ni. iwai r, i -i hin* i^ 

v. im- karty pi rri.ln | '"" 

V u piohli'Ni ,i i pu diu 

i ii i.i| ii .' .11 .i i i ü i.j 

j.i m.i elimmowaniu potei u |i imetn - .-.nun , 1 1 

' iN.n l.inii opi i ii (Mj i \A i I i I '| 'IN) 



Ii. |. < 
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Gravis Phoenix 



dla 

<öw 

o Oprö* 
po 

/ P' -i 

epu poli 

v pefni 






A moze 

klasvcznie? 



Joystick analogowy jest 
/eczywiScie wspaniaty dla 
wszystkich fanatyköw 
bujania w obtokach. co 
jednak z grami zrecznoscio- 
wymi? CzymZe bowiem 
Jest potyczka 
w Mortal Kombat bez 
charakterystycznego 
dzwieku mikroprze*a.czn»- 
köw. 

Nie ma sie Jednak co 
martwicV Istnieja. bowiem 
takze Joystick! „cyfrowe". 
ktöre beda özia\at popraw- 
nie z naszymi komputerami 
Ich konstrukcja jest bardzo 
prosta. Maja, takie same 
przefsczniki. jak klasyczne 
Joystick). ale podczepione 
do baterii zwyklych 
oporniköw, .tlumaczacych" 
sygnaty na maksymalne 
wartosa oporu potencjome- 
tröw. znajduj^cych sie 
w joystickach analogowych. 
Oznacza to. ze wychyfenie 



konfigurowalne pr. 
Mozna im przypisad 
dowolne funkcje (po dw. 
dla kazdego) — przyci- 
sköw standardowych 
joysticköw lub klawiszy 

andardowej klawiatury 
Sluzy do tego specjalny 
program wyposazony 
przez produ i 
w kanaScie ustawieh do 

znanych gier (Flight 
mular Doo' 

Opc n dra^Z' 

reagi wychyler 

byC w duzym 
hu regulowt 
D. izmiaron 

m ioei ardzo 

Profil dra? 
co kan e 

si< ilubid Mimo do 
/ch przycisköw 
ino c egr 

do ogölnej ergonomu 
Jdno 

ic\ Nie mlalt Jny 

obi( szczerze polecal 

Phc <a kazdemu 
gi owi ie n ety 
mig * mi przed oczami 
Cf i > UrdManl 



Werdy 

rozwl«|zanie — wyrzut 

klawiatury i lataj 

Phoenixem! Marzenle 

kazdego gracza... 

doktadnle tak — 

marzenle. 



drazka joya „cyfrowego" 
odpowiada zawsze 
maksymalnemu wychyleniu 
joysticka analogowego. To 
w zupefnoSci wystarczy do 
wszelkiego rodzaju 
strzelanek. a jest wrecz 
pozadane przez „bijatyki". 
Zastosowame przef^czniköw 
powoduje dodatkowo, Ze 
cafe urza^dzenie Jest duZo 
bardziej wytrzymale 
i trwalsze. Oczywisae. 
nalezy pamietaC o tym, ze 
z Joyem .cyfrowym" w 
zaden sposöb nie da sie 
zagrac" wjakikolwiek 
symulator lotu! 
Ostatnio coraz wieksza. 

popularnoSd zdobywaja 
Joypady, czyli sterowniki 
rodem z konsol wideo. 
DraZek zastapiono w nich 



s 



alizowane kart 



sticköw 
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Pod*aczenie joysticka do komputera PC moZe sie wiazaC 
z pewnymi problemami. Przede wszystkim, jakoSC portöw 
montowanych na kartach Multi I/O i klonach Sound Blastera 
pozostawia wiele do Zyczenia — szczegölme denerwuj^cy jest 
efekt „ptywania" pozycji neutralnej drazka Czasami problemy 
wynikaj^ teZ ze zwyklej nieuczciwoso producentöw — ot, karta 
poprawnie wspöfpracuje z jednym zwyklym joystickiem. ale 

dwoma Juz nie. bo nie zamontowano na niej wystarczaj^cej 
liczby przetworniköw Wreszcie zas" — duze predkoici dzisiej- 
szych komputeröw powoduja czasem dziwne zachowanie karty 
I/O. bowiem ukfady obsluguja.ce Joystick pozostary na niej nie 
zmienione od czasöw XT 

JeSli zatem nasz nowy Joystick nie moze sie dogadad 
z komputerem. powmniSmy zaopatrzyd sie w karte specjalizo- 
wana. najlepiej tzw. kompensujaca Poza tym, ze usuwa wyzt 
wspomniane bol^czki. to Jeszcze pozwala nam zmienid czufott 
uzywanego Joysticka i dostosowad Ja do kazdej gry W 
podobnym celu stosuje sie System MegaZoom, montowany 
przez firme STD w niektörych joystickach z seni Quality Joystick. 
Sa. to dwa pokretla, ktörymi moZemy zmienid czulott potencjo- 
metröw tak. by maksymalnym wychyleniom joysticka 
w dowolnym kierunku odpowiadaly zawsze sygnafy o tej samej 
wartoSci Dodatkowo System ten pozwala czasem przedluzyd 
meco Zycie Joystickowi. .podbijajac" wartoSc» startych od 
dlugiego grania potencjometröw. 



Logitech CyberMan 



enalne c 'dnych, dz ne dla innych pofc 
mysz* CyberMan podlaczony do pc jfeg 

tov- * mafo precyzyjna mysz o bardzo ograni. m 

polu d. y osie obrotu/przesuwu odnos/ 

opus/ w bardzo ym zat pozw. i te 

ibawe w tröjwymlarze. ale tylko w przystosowanych 
DOOM. Ouest fbr Glory. Shadow ika mnyci 

•snych R iowana erakcja ZytkowrokK xXega na 
dobrze wyczuwainym drg^ pr? 

trafteniu przez potwof p Przyzn ze fe 
Pc ajpefnie innej zabav^ki Podsumowujac fe przc 

konsti dorzuc *mko piep' 

j drazka do przodu txjwi • weiska s»e f 
lud/ W niedale* przysztoS« <edy na dob 

sie v Jal Re podobne CyberManow- taem. 

sklepy Tymczase 



mala, poehylana pfytka. 
ktör^ naciskamy kciukiem 
Jest to szalenie wygodne 
(ulatwia znacznie zadawa- 
nie „tajnych ciosöw") Co 
maja zrobid ci. ktörych 
zasoby flnansowe nie 
pozwalaja na zakup dwöch 
Joysticköw? Mog^ wypröbo- 
wac" joye analogowo- 
-cyfrowe. Po przefaczeniu w 
tryb .cyfrowy" röznia sie od 
joysticköw klasycznych 
Jedynie brakiem .kliku" 
i nieco wiekszym zakresem 
swobody drazka 
Istnieje jeszcze jedna 
mozliwoSd — pröba 
podla.czenia klasycznego 
joysticka od Amigi czy /^Xari. 






prosze ogla/ g M 
-yb^ 

paluchöv. IHardf^/ 



przy uZyciu specjalnego 
mterfejsu. Produkcja. takich 
interfejsöw zajmuje sie 
polska firma Matt. 



Symulatory 
lotu i iovsticki 



Joystick jest idealnym 
urz^dzeniem do kontroli 
symulatoröw lotu. gdy* 
najwierniej oddaje wygla.d 
rzeczywistego dr^zka 
znajduj^cego si? w y e 
wspölczesnego samolotu 
Problemem moze by£ 
wybranie wlaSciwego 
modelu joysticka z kilkuna 
stu czy wrecz kilkudziesieciu 
dostepnych na rynku Moze 
dla niektörych zabrzmi to 
okrutnie. ale 
w tej chwili najlepszym 
joystickiem. dzieki ktöremu 
mozna zaznat pernej 
rozkoszy bujania w 
przestworzach. jest Gravis 
Phoenix Zawiera on 



bowiem dwa peine 
zestawy potencjometröw. 
dzieki czemu umoZlrwia 
obsfuge „pedalöw" (czyli 
orczyka), dra.zka sterowego 
i przepustnicy Drugim 
takim joystickiem jest Flight 
MAX Wiekszos'd z nas nie 
ma jednak portfeli na tyle 
grubych. by powaZnie 
pomySlet o wyzej wspo- 
mnianych joystickach CöZ 
wiec pozostaje? wybrany 
egzemplarz powinien by£ 
wyposaZony w przepustnice 
(throttle). ktöra. wykorzystuja. 
juZ prawie wszystkie 
symulatory Polecamy teZ 
sprzet z czterema przycis- 
kami fire. 

Warto takze rozwazyd 
zakup joysticka z umieszczo- 
nym na rekojeSci marym 
dra.Zkiem Niektöre symula- 



Nazwa 



Typ 



Uczba Are Kompensacja Thronte 



Gravis Analog 


Gravis 


A 2 


Gravis Analog Pro 


Gravis 


A 4 


PC Ralder 


STD 


A 2 


PC Conmander 


STD 


A 2 


Tornado PC 


Logic 3 


A 2 


PC Flghter 


STD 


C 2 


PC Topstar 


STD 


C 2 


PC Mission 


STD 


A 2 


fc PC Fll*ht Pro 


STD 


A 2 


* PC Connection 


STD 


A 2 


PC Opth 


STD 


C/A 4 


PC Optlcal TrsckSttek 


STD 


C/A 2 


PC TrackStick 


STD 


A 2 


i> PC night Forct 


STD 


A 2 


* PC Flight Forct Pro 


STD 


A 4 


night MAX 


Suncon 


A 2 


Axys 


Suncom 


A 2 


G Forct 


5BMCOM 


A 2 


FX 2000 


Suncoti 


A 2 


* Deua Joystick 


Deixa 


A 2 


Dana MaxSUck 


Dana 


A 2 


Logitech WIngrun 


Logitech 


A 2 


*> Logitech WIngrun Extreme 


Logitech 


A 4 


PC ProPad 


STD 


Joypao z 


fc PC ProPad 4 


STD 


Joypad 4 


Dexxa Cordltss Control Päd 


Deua 


Joypad 2 


» Gravis PC GanttPad 


Gravis 


Joypad 4 


Gravis PhotnU 


Gravis 


A 24 


Logitech CybtrMan 


Logitech 


A 3 



T 
N 



tory pozwalaja, wykorzystad 
go do „rozgla.dc sie na 
bokf . a jest to duzo 
wygodniejsze nit nerwowe 
stukanie w klawiature 
w poszukiwaniu tej 
wfaSciwej kombmacji 
klawiszy Takie rozwi^zanie 
pozbawia nas jednak 
regulatora przepustnicy. 
dlatego tez najlepiej nadaje 
sie do symulatoröw- 
strzelanek. takich Jak Strike 
Commander czy Wmgs of 
Glory 

Nalezy Jeszcze powiedzieC 
ika slow o pojawiaja.cych 
sie z rzadka w sprzedazy 
.wolantach". czyli joyach 
przypominajcjcych kierowni 

ce Niew^tpliwie poteguja. 
one wraZenie pilotowania 
samolotu, ale ich ociezaros'd 
i duze rozmiary powoduja.. 




ze jest to sprzet dla ludzi 
bogatych. mogacych sobie 
pozwoliC na drugi. albo 
nawet trzeci Joystick. Tu 
jeszcze jedna uwaga 
— jeZeli wolant daje sie 
zablokowaC w osi piono- 
wej. to z powodzeniem 
speinw role kierownicy I 
sprawdza sie doskonale w 
wyScigach samochodowych 

wvelkipgn rorizriju 



Autoflrt 



Ltwortczny Com 



83.80- 

115.58' 

36.95 

51.95 

32.95 

32.95 

59.95 

23.95 

25.95 

18.95 

119.95 

139.95 

99.95 

94.95 

139.95 

155.51' 

88.23 

229.33' 

88.23 1 

43.92 

32.21 

109.80 

161.04 

34.95 

47.95 

73.20 

72.24» 

459.44' 



Dystrybutor 

PMC 

PMC 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

MultiStyk 

AX Computing 

AX Computing 

AX Computing 

AX Computing 

Tornado 



Uwagl 

regulacja twirdosci 
regulacja twirdoscl 



dlodkl LED 



aptyczrry 

of tyany. trackbal 

trackball 

tftdatkowy Joystick. MegaZoom 
Saturn Ring. orc:yk 

wolant/ kltrownica 



Tornado 



MultiStyk 
MultiStyk 
Tornj 
PMC 



dodatkowy Joystick 
zmienna szybkosc autoflrt 
rmitnna szybkoic autoflre 



Tornado 



wkrtcana raczka 
orciyk 

mysjkojoystlck 



\ - analogowy, C - cyfrowy, C/A - (przefqczany) cyfrowy, analogowy 1 wg kursu: 1 GBP = 3 zt 77 gr 2 wg kursu: 1 USD = 2 zt 37 gr 



AX Computing, ul. Lniana 27/18, 91158 Lodz, tel. (0-42) 37 26 29, fax 32 63 46 

MultiStyk, ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa-Mi^dzylesie, tel./fax (0-22) 15 68 43, 15 68 44, sklep firmowy - ul. Hoza 42, Warszawa, tel. 628 82 68 

Personal Multimedia Computers sp. z o.o.. ul. Emilii Plater 47, 00-118 Warszawa, tel. 26 18 89, fax 27 95 72 

Tornado, ul. Kierbedzla 4, 00-957 Warszawa, skr. poczt 61, tel./fax (0-22) 40 01 03, 40 21 71, 41 00 56 




Wywiad z Grzegorzem Onichi 
mowskim. szefem IPS Computer 
Group 

pc 

( 
pröbu 

oproCf 

«a /) 

— Nie uwaZam. abySmy kiedykol 
wiek wystepowali w roli donkiszotöw 
Nie zakladalismy firmy w nadziei. ze 
ntedlugo bedzie sie piratom obo 
rece i Ze powstanie jakas" olbrzymia 
luka na rynku. w ktöra. bedzie motna 
wej$c\ rnaja.c przygotowana baze z 
tych pionierskich czasöw. Wprow<i 
dzenie ustawy o prawach autorskich 
nie byto dfa nas px. em zwrotnym 

Od prewny< abezpieczeh waz 
niejsza jest ch^ ludzi do kupowam-i 
legalnego oprogramow. Zakaza 
mi moZna pewne rzeczy ograniczyc\ 
ale nie mozna ich wyefiminow » 
czej wiezienia byryby puste. Na rynku 
gier i programow rozrywkowych wiek- 
sze znaczenie maja, zn y natury 
technologlcznej. Przejsoe na Standard 



mög». troche tak. a\e niewiele Je- 
|my na i n etapie rozwoju. Ze 
y odpowied* rynku byte zache- 
a, to ze zdobyciem kapitalu n 
bySmy probTemöw Natomiast 
zachecaja,ca nie jest 
^■izesto sie nam zarzuca, ze nasza 
ofer i nie jest zbyt szeroka Trzet 
nwt swiadomoSC ze kazdy wydaw- 
f ktöry udziela nam licencji. stawi 
ne warunki Podstawowym jest 
mimalna liczba kopii, ktöra musi 
stad wprowadzona na rynek A my 
wiemy, ze jeifl mamy np jeden sy- 
mulator lodzi podwodnej. to moZe- 
my go sprzedac" w 1000 egzempla- 
rzy. ale jezeli bedziemy mieli dwa 
rözne symulatory lodzi podwodnyci 
nie sprzedamy 2000 egzemplarzy. 
tylko 1300—1500 Aj< bedziemy 
mied trzy. to moze sprzeda sie la.cznie 
1 500 czy 1 600. Czyli kazdy z wydaw- 
cöw efektywnie bedzie tracrl na tyrn. 
ze pojawi» sie nowy wydawca 1 nowy 
symulator 

Nie my wyznaczamy granice po- 
pytu One sa wyznaczane przede 
wszystkim przez liczbe komputeröw. 
CD-ROM-ow. a takZe zasobnos^ kie- 
szeni. Owszem. jezeli kogo* stat n 
domowy komputer za 50 min. to 
moze sobie pozwodc! na te 4 — 5 gier 
roczme Ale po prostu liczba tych. 
ktörych statt na te 50 min jest ma\, 

Kiedy* trzeba bylo wydac" 105 
USD. zeby mieC Atari z magnetofo- 
nem z Pewexu Bariera Fmansowa 
wejsoa do kJubu. do grona ludzi 
maja.cych do czynienia z najnowszy- 
mi produktami. byfa nisko postawio- 
na. D oczywisae tez mozna ku- 
pxC Atari, ale nie jest sie w kJubie — 
raczej w jakiejs" klasie B. nie w pierw- 
szej lidze l to jest powazny problem 

f P 
To jest pytanie. ktöre w pierw- 



CD-ROM. a w przyszloso wbwiu . 

sie konsol. skuteczniej utrudn. zycie szej koie J noici trzeDa skierowaC nie 
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do nas. tylko do dystrybutoröw sprze- 
tu My oczywisae mamy z nimi kon- 
takty i rozmawiamy. np. przy okazji 
röznych targöw — z Sony, Goldst 
rem. Panasonikiem. Sega. KaZdy z tych 
dystrybutoröw ma iwiaöomotC tego. 
Jak trudnym posun em jest wpro- 
wadzenie na 40-milionowy rynek zu- 
pelnie nowego urz^dzenia. Zupefnie 
nowego, bo poröwnywanie sie do 
gier telewizyjnych typu Pegasus, to 
zr nie klienta. Cos" takiego wymaga 
odpowiednio przygotowanej. mon- 
strualnej k^mpanii marketingowej Je- 
s"li np Panasonic Polska ma Srodki na 
promocje i ulokuje je w rzeczach pew- 
nych. Jak nowy typ telewizora, to taka 
kampania marketingowa na pewno da 
jakies" rezuftaty W przypadku 3DO trze- 
ba by wydaC bardzo duZo pieniedzy. 
bez gwarancji sukcesu. 

Sa.dze, ze ten. kto pierwszy odwa- 
zy sie poswieac" na to bardzo duze 
Srodki — opanuje rynek A kto bedzie 
na tyle odwazny? W tej chwili nie 
wiadomo. hAyile. ze Sony to pewny, 
bardzo atrakcyjny partner. Z tego. co 
wiemy o planach producentöw gier 
— PlayStation bedzie w najbliZszym 
czasie dobrze oprogramowane Jeili 
wiec pojawi sie sprzet, to oczywisae 
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piratom niz ustawy. Wazna jest tez 
edukacja klienta, pokazywanie do- 
brych stron uzytkowama legalnych 
programow. 

vzo- 

— Nie sa to kokosy Myile, ze 
gdyby byly. zaraz pojawilby sie czlo- 
wiek z duZym kapirnfem. möwia.cy 
.No dobrze. chlopcy. bawiüs"cie sie 
przez cztery lata, a ter.i/ przyszedlem 
Ja i bede wyznaczal nowe reguty 
Poziom sprzedazy — to w dalszym 
ciagu pojedyncze miliardy starych zlo- 
tych Obröt na ca*ym legalnym rynku 
gier moze by<^ dwa razy wiekszy n 
nasz. To jest bardzo maly rynek. jeSli 
poröwnamy go z liczba komputeröw 
w domach. z rynkiem sprzetowym. 
wideo czy elektroniki popularnej — 
magnetofonöw. telewizoröw. 

odpc 

doptyw kap, 

— Na dzisiaj nawet powazny za- 
strzyk kapitalowy niewiele by nam 




IESTEM 
DONKISZOTEM 



jestesmy ygotowani na to. zeby 
wprowadzid gry I to byfby z naszego 
punktu widzenia celny strzal Bo nie 
ukrywajm> tnieje powaZna rözr 
ca pomiedzy cena muftimedialnego 
komputera. a cena Sony PlayStation, 
ktöra w tej chwili w USA wynosi 300 
USD. 









— W rozmaitych kategonach gier 
röznie Wtröö gier spoza KKK 

palme pierwszehstwa dzierzy Syndy- 
kat — wersja spolszczona miala duze 
powodzenie Ale to w dalszym cia.gu 
nie sa duze llczby — ok. 4000 eg- 
zemplarzy Amiga, PC i PC-CD ROM 
razem. JeSli chodzi o gry z KKK, to jest 
kilka tytulöw. ktöre w dalszym ci^gu 
sprzedaja. sie niezle Wing Comman- 
der, Street Fighter II czy Birds of Prey 

— to jest 6 tysi^c otwarty 

c 

— To dla mnie tez Jest dzrwne. 
Zdaje sobie sprawe. ze w KKK sa ty- 
tury. ktöre r przystaja do standar- 
döw narzuconych przez Bioforge. Hell 
czy Wing Commander lll Ale z dru- 
giej strony. wszystkie te sfabsze kom- 
putery z dnJa na özien nie zniknefy. 
To nie jest tak. Ze ktos" je zakopal w 
ogrodzie i zapomnial Do tego ostat- 
nio obnizylis^my ceny i 18 zl za gre z 
pelna mstrukcja.. nie gorsza od na 
nowszych produktöw pod wzgledem 
grywalnos'ci. tylko m. tak zaawanso- 
wana. graftcznie i dzwiekowo. nie jest 
wysoka cena.. Mimo to takie gry sprze- 
daja sie duZo slabiej Na pewno wia- 
ze sie to troche z odrastaniem rynku 
pirackiego MoZe to byt tez zjawisko 
gro^ne dla nas wszystkich kaZdy chce 
grad w tej pierwszej lidze. a jak nie 
moZe. to wychodzi z gry. A przeciez 
nie kaZdyjezdzi BMW 325. sa ludzie. 
ktörzy JeZdZa marymi fiatami One te 
spelniaja swoje podstawowe zadanie 

— przewoza ludzi z miejsca na mie 
sce — a ze troche wolniej 
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— Business Software Alliance. 
organizacja skupiajaca producentöw 
oprogramowania uzytkowego. ciagle 
nas epatuje röZnymi cyframi. twie 
dza.c ze 95% oprogramowania w 
Polsce — to pirackie Ale gdyby sie 
zastanowic\ to z tego w uzyciu co- 
dziennym jest mozejedna trzecia Przy 
nieograniczonym dostepie do progra- 
mow kazdy upycha na dysku twar- 
dym, co tylko sie zmiesci Przecietny 
mlody entuzjasta komputera ma u 
siebie 3D Studio i pare profesjon« 



nych programow do skladu i tema- 
nia. ktörych nigdy uzywad nie bedzie 

Podobnie jest z grami Nie t em. 
bo gra jest jednak latwiejsza do przy- 
swojenia. ale nie mozna zaldaöat, ze 
jeSli np istnieje 1 50 tys. kopii pirackich 
jakiejS gry, to gdyby zlikwidowaC pi- 
ictwo. sprzedalibys'my te 1 50 tys. 

Konieczna jest mtensyfikacja walki 
z piractwem, poniewaz przesta^o ono 
mied forme nieco hobbistycznej zaba- 
wy Teraz jest to biznes o öosyt dziw- 
nych powiazaniach. Jeili na polska 
gie*de i w rosyjskie CD-ROM w 
öoit powaznej liczbie. to pojawia sl 
pytanie. kto w Rosji ma piem^dze. by 
kupid maszyne do duplikacji CD-ROM. 
ktöra kosztuje milion USD. Na to py- 

ie mozna sobie odpowiedzied ma- 
fia A System dystrybucj» tego towaru 
w Polsce musi byc! jakos" zwia.zany z 
producentem tle by sie stalo. gdyby- 
s^my wygr.iii wojne przeciwko dziecia- 
kom. by stworzyd miejsce dla zorga- 
nizowanego podziemia gospodarcze- 
go To bylaby najgorsza rzecz. jaka 
moze nas spotkac\ 






• . 





















— Byly dwa powody Po pierw- 
sze chcieliimy zaoferowat! produkty 
paru nowych ftrm. co mogloby sie 
odbi£ niekorzystnie na wspölpracy z 
naszymi stalymi partnerami Wiec po- 
wiedzieli^my im .Sluchajcie. wspolpra- 
cujemy tylko z wami" Jednoczeinie 
powofanle nowej firmy pozwolilo 
am na sprowadzt produktöw 
Psygnosis, Gameteka i Gremiina. 

Inna jest teZ struktura kapitalowa 
UCompu — ta firma nie nalezy do 
nas w catoscl DostaliSmy nowy za- 
strzyk kapitafu. Zarza.dzanie w duZej 
mierze. a sprzedaz i marketing w 
pefni. /mtegrowane sa z IPS Ale to 
juZ takie kulisy wewnetrzne. 
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— W wypadku produktöw dyskiet 
kowych oplata licencyjna za egzem- 
plarz wynosila oko*o I / 1 sugerowa- 
nej ceny detalicznej na rynkach za- 
chodnlch. W przypadku produktöw 
na CD-ROM proporcje sie zmleniaja. 
— rosna. koszty praw autorskich. spa- 
daja. koszty materialowe Najlatwiej 
bylo nam oszczedzad na kosztach 
vv jych, wiec wzrost opfat licencyj- 
nych oznacza dla nas zmniejszenle 
pola manewru 

Kiedy ludzie na Zachodzie mieli nas 
za Wednych rycerzy. a Polske za kraj. 
gdzie niedzwiedzie biegaja. po ulicach. 
zgadzali sie na rözne wariackie uWa- 
dy Dzisiaj, kiedy po wszystkich zacho- 
dnich wystawach przechadzaja. sie 



gromady ludzi z Polski chc^cych ko- 
nieczrüe coi kupiC nasi partnerzy 
mowi^: „Sfuchajcie, widocznie w tej 
Pbfccejest dobry biznes. dlaczego mamy 
utrzymywac' specjalne preferencje dla 
poJskiego rynku. No, poza tym macie 
juz prawo autorskie. wtec nie meczyoe 
üe tak bardzo z pxractwem" itd 

Nalezy wiec UczyC sie z tym. ze 
gry IPS od jesieni podrozeja. Nie be- 
dzie to jaka* olbrzymia podwyzka, w 
dalszym cl^gu bedziemy konkurencyj- 
ni dla jakiegokolwiek importu z Za- 
chodu Z drugiej strony. k»edy ta roz- 
mowa sie ukaze. beda. juz pewnie 
nasze pierwsze propozycje KKK na CD- 
ROM Luka miedzy pierwsza. a druga. 

hga. czyll programaml najnowszyml a 
starszymi. bedzie sie zmniejszala 



— Cokolwiek bys"my powiedzieli, 
by odda<! ho*d autorom. polskie pro- 
dukty od zachodnich dziell przepait 
Powody tego sa. oczywiste — Zeby 
stworzenie gry na rozsadnym pozlo- 
rrve byfo oplacalne dla autoröw, trze- 
ba sprzeüat 30 — 40 tys egzempla- 
rzy W Polsce to nierrx)Zllwe. jedynym 
wyjsoem jest sprzedaZ za granlca.. Tu 
möge uchyiic" ra.bka tajemnicy pracu- 
jemy nad pewnymi prqjektami, ale sa. 
to plany dlugofalowe. robione w du- 
Zych kooperacjach. Nie bedziemy w 
stanle stworzyd gry do konca. MoZe- 
my stworzy£ projekt techniczny. sce 
narlusz. fabule Ate otoczy£ to grafika. 
i animacja. trzeba tarn. juZ crxtfby z 
tego wzgledu. Ze tutaj koszty wynaje- 
cla Siliconöw itd sa. wyZsze 

W przypadku Plotrkowa i /Vdenow 
sprawa byla troszke mna. Ptotrköw — to 
gra o pofskjej tematyce. nastepne czesci 
sa. w przygotowaniu i beda. coraz ae- 
kawsze AJe juz na tym przykladzie wf- 
öat jaka to trudna sytuacja Gra ma 
wiecej dyskletek z uwagi na lepsza. opra- 
w^ I zeby oplacfc prace autoröw. juz 
nawet nie zaröbiC — prawa autorskie sa. 
wyzsze niz za ruektöre gry zachodme 
W rezultacle gra jest dotf droga 



— Nigdy nie jest tak. ze zwfekamy 
Powody najczesciej sa prozaiczne. Na 
ogö» ostatnim elementem gry jest do- 
kumentacja Zantm sie ja. przetfuma- 
czy i wydrukuje, mija sporo czasu. 

W tej chwill wiele gier powstaje 
jako koprodukcje baöi przy zachowa- 
niu praw autorskich stron trzecich Np 
gra Star Trek. zroblona przez MicroPro- 
se. Jest gotowa JuZ od wielu miesiecy 
Premiera cia.gle sie odwleka. bo nie 
mozna uzgodni£ röZnych szczegöföw 
z Paramount Pictures Jeili chcemy to 
wyöat w Polsce. to oni okladkl czy 
instrukcje przysytaja. tutaj. myje thjrna- 
czymy, i odsytamy do zatwferdzenia 
przez MicroProse. a takze Paramount 
I jeSli na projekcle okladki jedna litera 
jest nie tak postawiona. to cafa nasza 
robota idzie na mame. 



* 



Czy inne firmy moga. sprowadz 
pojedyncze egzemplarze? To nie jest 
nielegalne Oczywiscie. w kontraktach 
bywa zapisana wyla.czno^ na dany 
rynek. ale bardziej w kategoriach 
dobrych zwyczajöw. Ja nawet nie 
patrze na to specjalnie krytycznie. bo 
je$li sa. fanatycy. ktörzy chca. zapfactf 
dwa razy wiecej, Zeby mied gre dwa 
tygodnie wczeiniej. to trudno Ja tyf- 
ko nie bardzo rozumiem ludzi. ktörzy 
dzwonia. tu potem z awanturami, ze 
nie moga. u nas kupid samej polskiej 
instrukcji obslugi 
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— Sa. problemy z dem Qöwny 
Urzad Celny nie traktuje gier kompu- 
terowych Jako oprogramowania To 
ciekawe. bo ustawodawca. ktöry w 
prawie autorskim zapisal oprogramo- 
wanie. absolutnie mia\ taka. intencje. 
Art sady. ktöre orzekaja. w rozprawach 
o naruszenie praw autorskich, ani 
policja czy prokuratura. anl nawet 
obroncy oskarzonych nie wysuwaja. 
argumentu. Ze gry niesa. oprogra- 
mowaniem i jako takie nie sa. objete 
ustawa. Dzlwnie ktos" to sobie wymy- 
» w GUC. zreszta. nie ktos\ a konkret- 
nie prezes Sekute. ktöry sie pod ta. 
mterpretacja. podpisaf PrezesajuZ nie 
ma. mterpretacja dalej obowia.zuje. 

Nie mialbym nie przeciwko temu. 
gdyby w taryfie celnej byla taka pozy- 
cja .gry komputerowe". ktöra. traktuje 
sie Inaczej To Jest Jasne postawienie 
sprawy A tak obracamy sie w sferze 
prawa powielaczowego. metnych In- 
terpretaeji i powolyyvania sie na prze- 
pisy obowia.zuja.ee w innych krajach 
Zreszta.. je^li juZ powofujemy sie na 
kraje zachodnie. to powiedzmy teZ. 
Ze tarn clo jest na poziomie 3 — 5%. a 
nie 20% 

Ten problem dotyczy nas w mniej- 
szym stopniu niz importeröw gotowe- 
go oprogramowania, bo dzialamy 
przez licencje — chociaz ostatnio 
wysuwa sie pod naszym adresem 
propozycje. abySmy p>lacili clo od I 
ceneji. co jest juz zupe^nie dziwnym 
pomysfem 
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— Oczywisael Nie preferuje zde- 
cydowanle Zadnego typu gier, lubie 
takie, ktöre rnaja, cos" ze strategii — 
moze nie takiej klasycznej gry wojen- 
nej. raezej Cywilizacji, Kolonizacji czy 
UFO Od czasu do czasu rözne takie 
zrecznosoowe zabawy sa. sympatycz- 
ne. czy pinballe, czy jakiei Dark For- 
ces, czy cos" takiego Musze ogla.dad 
bardzo duZo gier, a przez to nie möge 
grat w gry superskomplikowane, Ja- 
kies" symulatory, gdzie zanim bym 
opanowa* kJawiszologie. to juZ byf- 
bym daleko w lesie. je^ll chodzi o 
poznawame nowych rzeczy To oczy- 
wiScie nie oznaeza. Ze uwazam takie 
gry za slabsze 
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motto: start u drzwi, ba- 
gnet na brort, trzeba krwi 

Tak to juZ jest na tym dobrym 
swiecie. ze istnieja. ludzie. ktörzy 
zawsze maja. przechlapane i tacy, 
ktörych nikt nie ruszy, Zeby nie 
wiem co robili. Przyznam, Ze po- 
wyzsza sytuacja zawsze doprowa- 
dzafa mnie do szewskiej pasji 
MoZe dlatego, iz w genach mam 
zakodowane. ze swiat ma by£ 
sprawiedliwy Szkoda tylko, ze 
swiat nie zakodowaf sobie tego 
w genach i nijak sprawiedliwy byC 
nie chce. ztyja. bowiem sobie na 
tym pleknym swiecie swiete kro- 
wy. bezkarnie robia., co chca. i nikt 
nawet nie imie pisna^, ze wfa- 
snie obalfry mu rogiem chalupe 
czy zjadfy strzeche na dachu. A I 



opieprzaja., to czesto on nawet 
ue wie za co ■ 
^Pisze sobie o swietych kro- 
wach, maja.c na myiii Rosje i 
Rosjan. Fajnie by<t narodem, ktöre- 
mu nikt nie podskoczy i fajnie byc 
przedstawicielem narodu, ktöre- 
mu kaZdy wchodzi tarn, gdzie 
trzeba i to bez wazeliny. No bo, 
tak rozsadnie mySlac jest taki roz- 
pieprzaja.cy sie kraj (fakt. Ze duzy), 
ktöry ma prezydenta z mözgiem 
wyzartym przez wöde oraz mmi- 
ströw obrony i spraw wewnetrz- 
nych. ktörzy najchetniej postawi- 
liby komory gazowe dla niepo- 
slusznych (a juZ stawiaja. obozy 
koncentracyjne i zagtady). Kraik to 
pelen biednych ludzi, nieszczeSli 
wych i sfrustrowanych. ktörym w 
dodatku przez lata wpajano prze- 
konanie. ze sa. najlepsi na swie- 
cie. Kraj ten JuZ od* roku toczy 
wojne z malenkim partstewkiem i 
wojny tej nijak wygrad nie moze 
Maja.c przewage w ludziach i 
sprzecie dostaje becki takie. ze hej 
(np. w szturmie na 
miasto Grozny ro- 
syjsk/e oddzialy 
zostafy po prostu 
zlikwidowane). 
Co wiec robi 
ten kraj? / ^ 
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StOWO NA SOBOT^ 

Graczowa i Jerina) A co na to 
swiat? Nie. Po prostu - nie Swiat 
ma alergie na Rosje - co polega 
na bezustannym zaglaskiwaniu. 
Trudno sie zreszta. temu öziwit. 
skoro w USA rza.dzi prezydent 
Clinton, ktöremu zarzucano pra- 
ce na rzecz obeego wywiadu 
(konkretnie KGB). a jednym z jego 
najbJizszych doradeöw jest pe- 
wien rusofil (nie mylic. z pedofi- 
lem), ktöry pono£ byf normalnym 
ruskim agentem Swiat wiec spo- 
kojnie przyglada sie, jak ginie 
mary, özielny narodek i nawet nie 
ruszy palcem. aby temu zapobiec. 

Podobnie rzecz sie miala w 
latach powojennych z Polska., kie- 
dy zabrano nam (a byliSmy jed- 
nym ze zwycieskich aliantöw) 
jedna. trzecia. terytorium, wymor- 
dowano oficeröw. mtodzieZ i in- 
teligencje, oddaja.c wladze bydla- 
kom i szumowinom. Swiat byf 
röwnie fagodnyjak dzisiaj. a\e to 
jeszcze da sie zrozumiec\ Rosja 
byfa wtedy silna. na wschodzie 
Europy staejonowary milionowe 
sowieckie armie. a Zachöd ma- 
rzy\ tylko o pokoju i nie w glowie 
mu bylo wszczynac" kolejna. woj- 
ne. 

Dzisiaj jednak czegos" takiego 

nijak zrozumie£ nie mozna. 
Rosja jest s\aba niezym 
przeZarty syfem roz- 
pustnik i wy- 
starczyfo- 
by tyl- ' 
k o 



ik piinie. to jeszcze bedzie na 
niego Bo po co stawial chalupe 
tarn, gdzie raezy sie przechadza£ 
swleta krowa? A nie daj BoZe. jak 

ika swieta krowa zatruje sie zje- 
dzona. strzecha.. Jak nie wytocza. 
facetowi proces i skaZa. go na 25 
lat cieZkich roböt przy czyszcze- 
niu obör A z drugiej znowu stro- 

y spotykamy takich nieszczesni- 
köw. ktörym wszyscy wszystko 
maja. za z\e. A to. Ze sa. w cza- 
peezee, a to. Ze bez czapeezki. a 
to, Ze chodza. (stoja, spia,, niepo- 
trzebne skreSIK) Jak nie trzeba 
gdzie nie trzeba. Przechlapane ma 
taki czlowlek. bo nie do$c\ Ze go 
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prowadza 
dywanowe naloty 
na male partstewko, 
wyrzyna w piert 
kogo tylko trafi (trafia- 
jac przy tym i wlasnych 
rodaköw). organizu- 
je obozy. w 
ktörych zabija sie 
i torturuje (Hi- 
tler bylby 
dumny z to- 
warzysza Jel- 
cyna i SS- 
ober- 
gruppen- 
fuhreröw 



przykrecic^ jej sYube gospodareza., 
zeby sie przewröcila na dobre i 
zaezeia wszystkim jes"^ z reki. A 
zamiast tego Zachöd He jeszcze 
Rosji pomoc finansowa. i gospo- 
dareza.. Swietnie, prawda? Beda. 
mieli za co mordowac" CzeczerV 
cöw. A kiedy znudzi im sie zaba- 
wa w Czeczenn. wtedy moZe 
wejda. do Kijowa. Mihska i War- 
szawy I nikt im nawet zlego slo- 
wa nie powie. NajwyZej swiat 
poprosi. aby zabijali po cichu i 
bez rozglosu, bo rozglos w tym 
wypadku möglby zrobid zle wra- 
zenie. 

Kiedy sie zreszta. patrzy na za- 
chowanie Zachodu. czlowiek nie 
moze wyßC z podziwu, jak moZ- 
na byc" tak bezdennie glupim. 
Hitler nie nauczyl ich, ze ze zbro- 
dniarzami i szalericami sie nie 
rozmawia. ale tlucze ich w glo- 
we Gdyby Hitlerowi w Mona- 
chium powiedziano „nie" albo 
rozwalono. kiedy zaatakowal Pol- 
ske {na zachodniej granicy nie zo- 
stawil we wrzeSniu 1939 r. pra- 
wie Zadnych oddzialöw). to nie 
doszloby do ii wojny swiatowej 
A teraz podobna sytuacja powta- 
rza sie z Rosja.. I ja naprawde bar- 
dzo bym nie chcial. aby za lat. 
dajmy na to. piec" autobusy w 
Warszawie jeidziry Aieja. Jelcyna. 
a zatrzymywary sie na rogu Aiei 
Graczowa i Prospektu Stalina. Nie- 
stety. do czegos" takiego „bliziu- 
tehko. jak przez sieh". 

mudiahedin Randall 
I duch mudtahedlna 
Hopklrka 



Za trete felietonöw 
Randalla redakcja nie 

odpowiada 
Za trete felietonöw 
Randalla Randall nie 
odpowiada 
Za trete felietonöw 
Randalla duch 
Hopklrka nie odpo- 
wiada 
Za trete felietonöw 
Randalla odpowia- 
da dobry Fan 
Bog 



From: 

Dr De Stroy 



All 




AJIgerr roy- Ze 

tung 

Heil There! 

WlaSnie znowu osi^gnajem 
setke w pie<t sekund. Möwifem 
juz sobie. zeby nie pi<t jednym 
haustem. A jednak. SzybkotC jest 
domena, prawdziwych me^- 
czyzn. Szybko$£ bezpieczna 
Kobiety tez wprawdzie sa. szyb- 
kie, ale glöwnie szybko sie upi- 
jaja. / jeszcze szybciej chca. po- 
tem ti£ do fözka Tylko cöz - tak 
krawiec kraje. jak mu matern 
staje. A po alkoholu... 

RozmysTaj^c nad swoim 
zyciem doszedlem do wniosku. 
ze to parodia Bo jakze Inaczej 
okreSlic poszukiwanie racjonalne- 
go usprawiedliwienia? WSZYST- 
KO. co möwie. pisze i robie. jest 
w rzeczywistoSci tworzeniem dla 
siebie Wlelkiego Zwolnienia Kie- 
dy Bog wpadnie na Sa.d Osta- 
teczny, poloze przed nim pare 
kartek I powiem - Wie pan. Ja 
tego nie przerabiatem Byfem 
chory. - I kaszlne znacza.co. dla 
dodania sobie wiarygodnoSci. 

W rzeczy samej wszelkie zwol- 
nienia sa. dobre. Swego czasu. 
gnebiony przez Ludowe Wojsko 
„Polskie" (to ostatnie w cudzy- 
slowie na wszelki wypadek, bo 
nigdy do korica nie bylem pe- 
wien), skonstruowalem taka, oto 
rymowank^. 

Nie chce zwolnienia z pracy 

L4 
Mi nie wystarcza. 

Chcialbym zwolnienie 
Z zycia. 

Bo brak ml 
Samozaparcia. 

Katöy biegfy w historii litera- 
tury dostrzeze od razu. ze znaj- 
dowalem sie wöwczas - mimo 
mych katolicko-faszystowskich 

pogl^döw - pod silnym wpfy- 
wem Majakowskiego. Nie beöe 
ukrywal. ze geniusz tego poety 
oddzialywaf na mnie znacznie 
silniej niZ jego ulubiona ideolo- 
gia. Czytalisoe „taznie"? Albo 
„Pluskwy"? Nie? Radze zajrzec. 
cho£by z nudöw. Widat poste- 
puja.cy sceptycyzm wobec Naj- 
wspanialszego Ustroju. Cieszy, 
nawet jeSli NAKAZANY 



WlaSnie. A propos nudy. 
NUDA jest motorem wszechrze- 
czy. Gdyby ludzie sie nie nudzi- 
li, to by dzieci nie mieli, nie gier- 
cowali, modeli statköw w butel- 
kach by nie robili itd. Dlatego 
osobrtcie naleze do wielbicieli 
NUDY i chcialbym powofac do 
zycia Ogölnopolskie Stowarzy- 
szenie Nudystöw Ptci Obojga z 
siedziba. w Grzybkach Dolnych. 
Zgloszenia in blanco i in vitro 
prosze nadsylac pod adresem 
jak wyzej. z zaznaczeniem „Do 
ra.k wlasnych". bo mi pobrudza.. 

Co do wtasnoSci natomiast. 
to ostatnio pan oceniaja.cy na- 
sze pismo w Cashu zauwazyl, 
ze - obaj z Randallem - opisu- 
jemy w felietonach wlasne prze- 
zycia A czyje mamy opisywac7 
Tego pana? Nie znamy go oso- 
bi$cie. nie zwierzal sie^ nam - 
ska.d mamy znat jego przezycia? 
Telepatycznie? Fantasmagorycz- 
n\e. ze sie tak uczenie wyraze? 
Moze by Pan zadzwonil chociaz. 
przedstawil sie. he? List jaki* 
napisal? Telegraficznie sie mor- 
sem zglosil? Jakem De i tamta 
cala reszta - opisze wszystkie 
Partskie przezycia detalicznie I 
parabolicznie. Ze smakiem i ha- 
kiem. Pöki co jednak - pozwoli 
Pan - opre sie na wlasnych. 
chociaz grozi to przewröceniem 
(Nie myli£ z „nawröcenierrf, to 
juZ m\ raczej nie grozi.) 

Wrö£my Jednak do parodii 
Grzebi^c w swoim archiwum 
znalazlem strone wyrwana. z 
„Sennika egipskiego dla wsf. 
wydanego naMaöem Centralne- 
go OsYodka Tepienia Nozy I 
fyletek w Schizofrenicach Para- 
noidalnych (rok wydania nie- 
dawny. nakfad niematy. autor 
nieznany, nihil obstat ks. cenzor 
Niepopuszczalski. imprimatur bp. 
Pa\a. no preservatives) . 



I tak dalej, i tym podobne. 
Niestety, reszta „Sennika" utone- 
\a w klozecie wraz ze wspomnie- 
niami obiadöw z bufetu dwor- 
cowego w 2. „Najlepsze publi- 
kacje trafiaja. w ubikacje", jak to 
filozoficznie zauwazyl redaktor 
naczelny Strazaka Ochotniczego. 
gdy podczas wieczoru autorskie- 
go w Piromanicach podtart sie 
przez pomyfke fragmentem swo- 
Jego opracowania pt. „GaSnice 
przyczyna. pozaröw", a iskry 
wskrzeszone tarciem papieru o 
zadek spowodowaty wybuch 
gazöw nagromadzonych w 

szambie. 

Chca.c ocalid od zapomnienia 
Jedna. z takich genialnych publi- 
kacji. a jednoczeSnie umozliwic 
Warn zrealizowanie w praktyce 
hasla redaktora. zamieszczam 
oto obszerne fragmenty poema- 
tu kolegi z Krakowa. ktörego 
danych osobistych nie podam. 
ale talentowi nie möge sie 
oprzec Oto wiec. 

Do Doctora De Stroyera... 

Kochany Doctorze, 
Niech mi Pan pomoze, 
By mnie moja mala 
Pala nie bolalalll 
Uzywalem maSci. 
Leköw pröbowalem, 
Lecz nie to nie dalo 
I dalej cierpialemlll 
Mimo. ze sie wstydze 
Mojej przypadlo^ci. 
Zwracam sie do Pana: 
Doctorze - litosolll 
JeiW panaceum 
Jakie* jest G znane. 
Wyjaw mi je szybkolll 
Bez ch... ostane 
Je^li nie pomozesz, 
Drogi möj Doctorze - 
Szlag mnie z bölu trafifü 
Pieniedzy wyloze 
Na taka. kuraeje. 



p 
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Wyjainlenic 

inseminator znöw nie traft 
na zabawie w remizji cörke 

zgwalco 
swinia ma wloinice 
szambo sie przeleje 
zima moena bedzie latos" 
soltys komornika na^le 
motur Cie przejadzie 
poparzysz sie przy koszeniu 
smutniej Ci sie zrobi 
z domu wariatöw Sta^ka wy- 
puszczo 
(oddarte) 
prund wylonczo pietnastego 




KON- 

FEREN- 

CJA 

DR. 
STRO- 
YERA 





He bedzie trzeball 
RatuJ, Przyjacielu. 
Bo pöjde do nieba. 
Razem z aniolkami - 

Od samego rana - 

Bede sobie brodzil 

W chmurach po kolana. . 

I bede sie cieszyl 

WSröd niebiahskich lasöw. 

Gdyz brak u aniolköw 

Problemu kutasöw... 

Je^li chodzi o diagnoze i le- 
czenie. to zalecalbym moczenie 
inkryminowanego organu w 
jajecznicy lub owiniecie go ak- 
tualnym numerem Cats. Co sie 
tyczy reszty. to chcialbym dodac. 
Ze na takie rzeczy do nieba sie 
nie chodzi. a aniolki tez maja. 
problemy. To by bylo na tyle, 
co i na przodzie 

Greetzf 

Origin: Nie oglqdaj sie 

za siebie, bo CI * przodu 

ktot przyj... 
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leer cum caule 



w postaci pios Nu 

go tu w cafoSci. Oto me 



}IÖV 

do domu p< 2 

lub lotf o 

vymi poc 

BUDZH konkurs czy i MiSka z ( lume 

795 o j ac I Bud, 
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NUMERY ARCHIWALNE 

Tradycyjnle Czytelnikom zalnteresowanym numerami archrwalnymi Gam- 
blera urnoZIiwiarny ich zakup 

W tabelce podane sa, numery, dostepne jeszcze w sprzedazy (nlestety, 
naklady pozostalych juZ wyczerpane). Wystarczy zaznaczyd na kuponi« 
wybrany numer Gamblera (lub numefy) oraz wpisac* czytelnle swöj adres, 
wyciad kupon i wraz z kopia. dowodu wplaty na konto 

LUPUS sp z o.o 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121-136 

przesla£ do redakcji Cena kazdego egzemplarza wynosi 2 z» (20 tys zl) dla 
numeröw do 2/95 wlaanie, cena nastepnych — 2 zl 30 gr (23 tys zl) 
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60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazd^ niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAW^9.889.8 



FM 



CLASSIC ROCK 



GAMEBCM. 



Nintendo 



EnTERTfiinmenT svsrem 

Autoryzowany Dystrybutor Oryginalnych Gier Telewizyjnych 

• Szeroki wybor gier 




• Sprzedaz wysyfkowa 






LUKAS TOYS Sp. x o.o. 

53-031 Wroclaw, ul. Partynicka 29, tel./tax 071/62 83 91 
Petny spis oferowanych przez noi gitr mozna uzyskoc przyiytojqc 
optaconq kopertf zwrotnq z dopiskiem LUKAS TOYS. 

Zapraszamy do wspötpracy sklepy 









tm upragrwne 250 kröftidt opisow do programo«. z ixwego kjtatoou dowea täte, a kom- 
pakt „DiWI^KI, J^KI I MODUfcY" wydKa im EXE i jest to 
prawdopodobm pierwszy polski CDROM A «sei AMGL. cm 50J» 4, 

oowess^tatejitafwtMuCDsr^ 

»dr« 

EXE skrytka pocztowa 163, 53-650 Wrociaw 57 

uc ftraae n uwy ttfcnor. (0-71) 36673 w.16, (0- 71) 558382, (0-71) 724094, 
mile witamy przybywajgcych osobiicie: 
Dom Handlowy „SK" Stoisko komputerowe, ul. Kuznicza 10, II pieto 
faxy proslmy kierowac na numer: (0-71 ) 558382 

Pamigtaj. ze tyfco w EXE Koszty przesytki programöw sa. State i me zateza. od wagt, 
wartoso i fosci zamowwnia Tydco EXE prermjje kazdy jednorazowy zakup 3 progra- 
mow czwartym GRATIS CENY MIES^CA: Amiga CD32 (koreob. joypad. zastecz, 
kable. 2 gry), TERAZ w caroe: 480.00 2». Amiga C032 GAME PACK (konsota. joypad. 
zasäacz. kable. 10 gier Oscar. Out to Lunch. Allred Chckan. [>ggers. Pinoal fanta- 
sies. Ovarici, Mean Arenas, Seepwalker. Unar-Q cena: 545.00 zt. C032 Gamer 
(dysto CO z arpabtoego ua a ä e &znfc «. 13 rodzajöw) cena TYIKO 17.00 zliszt SynoV 
cate+AJfredCrncken 150.00 zt.BaNFJ1(am^ 

raz w oumpingowej cenie: 29.90 zt. Giga Graphic* CO (10.000 grafk na 4 plytach CO» 
cena 99.90 zt. Aminet Set 1 (4 pryty CO oprs Amiga 6/95) cena 135.00 zl Arnos 
P0C0 (rojwieksza na swwcie bibiotelca AMOSA) cena 75.00 zt. Larnborghini w pro- 
mocyjnej cerw: 26.00 zt. Light Rom 2 175.00 zt. Meeting Paarte 2 39.90 zt. Power 
Games 39.90 zt. Prey 85.00 zt. Psycho Killer 29.50 zl. Groüers EncyWopeola 85.00 zl. 
RHS Erotic Collection 50.00 zl. Subwar 2050 150.00 zt. Texture Hewen 195.00 zt. 
UFO 70.00 zt. Rekfe of Gtory 70.00 zt. Pudetko na 1 dysk CO 2.00 zt. 
nowa polska buatyka Miostaw kontra Stawomir czyi walka o tron 26.00 zl 

UWA6A SKLiPY I HüRTQWNIi NOWA QFIRTA 1> 

tym razem kierujemy $ do was, fantastyczna upusty, niewiarygodne 
ceny, bezposredni import, takze akcesoria komputerowe, najwiekszy 
wybor oprogramowanla dla CD32/CDTV, smiesznie niskie ceny wy- 
prze<Jazowe, jesli chcesz znaö te informacje przeslij do nas: doktadrry 
adres firmy z numerami tetefonu i faxu 
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Flight Un limited 



>' i 7 




dzialem w wykonaniu mistrza 
Makuli. 

Realizm i prostota - wspania- 
Jy symulator bez zadnych ozdob- 
niköw. Brak animowanych wsta- 
wek. wyszukanych podkladöw 
muzycznych czy specjalnych ..mi 
sji" do wykonania. W tym wy- 
padku jest to niewatpliwy atut. 

Po prostu kawal porzadnego 
latania. 

McSon 



Kiedy z rozrzewnieniem po- 
mykam w gierki sprzed kilku lat 
przypominaja mi si$ czasy. kiedy 
Stunt Car Racer uruchamiany 
na moim 386SX 16 MHz cho- 
dzil zdecydowanie kandasto, 
choc w dobie AT 12 MH/ mia- 
lem najlepsza. maszyne w okoli- 
cy. Byla to cpoka nie cieniowa- 
nej grafiki wektorowej. ktörej 
öwczesne procesory mogly spro- 
stac* z najwyzszym trudem. 

Dzis, po przeszlo czterech la- 
tach, lezy przede mna krazek z 
programem Flight Unlimited, czyli 
,. Przestworza bez granic". To sy- 
mulator lotniczy. pod wzgledem 




<« ß F ►> 
«MW * 



..chwala sie* , ze nie powstal je- 
szcze komputer osobisty, ktöry 
oferowafby calkowicie ph/nna 
grafike w trybie 1024 na 768 
punktöw. Faktycznie. na DX4 z 
16 MB RAM i szybka karta gra- 
ficzna z 2 MB RAM w slocie 
PCI (132 Mb/s) da sie grac „bez 








v'"JL'"v 




V 



sokich obrotach zniechecilo 
mnie do dalszych prob. Powie- 
trzne wyczyny kontynuowalem 
na szybowcu Grob 103A. ktöry 
stal sie dla mnie podstawowa 
dtrakcja gry Flight Unlimited. Po 
wlaczeniu swiec dymnych, chy- 



Oystrybucja: IPS Computer Group. 

CD Projekt. 

Przewidywana cena: 150 - 200 i\ 



realizmu bijacy na glowe wszyst- 
ko, co dotychczas widzialem. 

Po raz pierwszy podczas lotu 
nie musze sie zastanawiac. jaka 
odleglosc dzieli mnie od ziemi. 
Caly teren wyglada, jak jedno 
wielkie zdjecie lotnicze, a raczej 
jak niesamowicie dokladna pla- 
skorzezba. Samoloty odwzorowa- 
ne sa hiperrealistycznie, zaröwno 
ich wyglad, jak i parametry tech- 
niczne. Twörcy programu 



szarpania w rozdzielczosci naj- 
wyze 20x400 - w trybie 
640x480 widac juz skoki. 

Istota tej gry jest cwiczenie 
akrobacji. Nie dziwnego, ze 
zaden z malych samolotöw do- 
epnych w programie nie kori- 
czy sie^ dysza- Przyznam, ze uda 
to mi sie wykonac jednym z sa- 
molociköw tak zwana Kobre. z 
ktörej sfynie Su-27. jednak ko- 
marze brzeezenie silnika na wy- 




sA f ' U 












trze umieszczonych na koncach 
skrzydel, ewiezylem do upadlego 
rozmaite figury, ktöre kiedys wi- 

Flight Unlimited obsJuguje nastepuja.ee urzadzenia VR: VAU, CyberMaxx, 7thSense, Virtual iglasses! 
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FLICHT 
UNLIMITED 

Loking Glass Tech. 1995 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 




Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 



Hl 



00% 
80% 



1 00% 



Pomysl ^ 60% 

^ 1 00% 
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Firma MarkSoft przygotowala nie lada gratke dla wszystkich fa- 
nöw komputerowcgo futbolu. Skladanka World Cup Year 4, bo o 
niej tu mowa, zawiera cztery, co prawda nie najnowsze, ale z pew- 
noscia doskonale pozycje tego gatunku - trzy kopaniny zreczno- 

sciowe i jedna. menedzerska.. Oto 
kilkci ^löw o kazdej z gier: 

Sei Soccer - ktöz nie 

sryszal o tej grze?! Znakomita 
grafika, prynna animacja viet- 
ny dzwiek i doskonala grywal- 
nov zegöz chciec wiecei 

Goal! - to dzielo Dino Dinie- 
go, twörcy serii Kick Off. Opra 
wa moze nie tak dobra jak 






w Sei le prograi ;ddra 

> grywalnoscia i spora I 
opcji. Bardzo duze i ladnie ani 
mowane spritey piikdrzy, szko« 
tylko, ze wygla 1 \cych tak, jak 
by byli w ciazy. 

Striker - gierkd nie pierwszej 
juz mlodosci (rocznik 1992). 
choc nadal calkiem 



atrakcyjna. Jedna 
z n.nszybszyc jakie kiedykolwiek 
widzialem - zawodnicy zasuwaja. 
po boisku. jak zaja.ce po polanie. 

Champioi p Manage 4 

ta niezla gra mened a sta 

nowi wysmienite dopelnienie 
skladanki. Po trudach i znojach 
machania joystickiem warto 
siasc choc* na chwile w lawee 
trenera, by poprowadzic wybrana druzyne do zwy- 
ciestwa. Surowa. oprawe, rekompensuje niesamowita liczba opcji i 
dtystyk, choc latwo wsrod i i zgubic. 
Skladanka ma jeszcze jedna zalete. - cena jednej gry waha sie w 
okolicach dwudz nowych zlotych (w zaleznosci od wersji). 

Szczerze wszystkim polecam zestaw World Cup Year '94. Jego 
nabyeie - to pewny sposöb na zagwarantowanie sobie doskonalej 
rozrywki przez kilka miesie< No. chyba ze ktos nie gustuje w kom- 

puterowej szmaciance... 



Jakub T. Janicki 




WORLD CUP 
YEAR 94 

Empire 1992-94 

Sportowa 

Amiga. PC. PC CD-ROM 

Grafika 

Dzwiek 




Grywalnosc ^^100% 
Pomysl W 



Dystrybucja: MartSoft, 

ul. Upiiiska 2. 

01-833 Warszawa, 

tel. (0-2) 663 93 90 

Cena: 76.90 i\ (Amiga). 

89 i\ (PC), 

91 i\ (PC CD-ROM) 



Chyba nie eje komputer 
bez Arkanoidd Po prostu, kazdy 
komputer ma co najmniej jedna \ 
gre. tego typu w swoieh zbiorach. 
Idea zawsze ta sama: speejalna. 
paletka umieszezona. u dolu ekra 
nu odbijamy pileezke. ktöra rozbi^ 
ja cegielki umieszezone na calym 
ekranie. Po wyczyszczeniu danej 
planszy z cegidek, przechodzimy 
do nastepnej. Kazdy to zna. Jed- 
nak polaczenie Arkanoida z Wol- 
fensteinem - czegos takiego je- 
szcze nie bylo. No i pojawilo sie. 
pod tytulem Break Free. 

Break Free to kolejny Arkano- 
id - tyle ze zupelnie inny. Tym ra- 
zem patrzymy z perspektywy pak 
ki kby od spodu. na pileezke. 
ktöra odbijamy. Kulka odbija sie. 
od ^zczy ich kolejne wa» 

wy. Podczas gry odnosi sie wra 
zenie, ze pileezke odbija sie no- 
sem - leci ona prosto w twarz. 
Strasznie glupie odezucie. Trudno 

e do tego przyzwyczaic, pelnej 
wprawy mozna nabrac dopiero 
po jakiejs godzince grania. Na- 

zym ..nosem" mozemy poruszac 
sie za pomoca, kursorow doklad- 
nie po calej planszy, nie tylko na 

boki, wiec gdy pilecz- 



i 




ka wpadnie w \a\ 

zaulek. mozemy sie tarn za nia. 

i wybic ja. z powrotem na 
pole gry 

Jak w kazdym Arkanoidzie. w 
scianach pochowane sa niespo- 
dzianki. Leca. nam na twarz, tak 
jak pileezka. Daja. podobne mozli 
wosci, co w tradycyjnych Arkanoi 
dach Powoduja na przyklad. ze z 
naszego nosa wychodza. takie „d? 
cze zeby". ktöre (o dziwo) sa dzidi 
kami. Takimi dzialkami mozemy 
juz sami strzelaö do scian i rozv 
Ici ! bez pomoey pilki Inne nie 
spodzianki - to m.in. strata pilki. 
dodatkowe zycie, dodatkowy czas 
itp. Nie inn icyjneg 

Break Free mögtby byc dobra 
gra. bo pomvsl wymieszanid Arka- 
noida zt n 3D jest bardzo 
lekawy. Jednak wykonanie pozo- 

Jo zyczenia Grafika 
jest tat »obte, niby VGA, ale ko 





loröw jak na EGA. Dzwiek tylko 
na Sound Blastera i w dodatku 
ogranicza sie do efektöw. muzyki 
nie stwierdzilem - mimo wszelkic 
staraii jej uzyskani.i 







lölnie rzecz biorac je- 
szcze nie I Jesli pomysl chwy< 
kt ze zrobic z tego praweb 

wy hit W kazdym razie - pozyje- 
my, zobaezymy. 

PilA (pila@maJoka.waw.pl) 











BREAK FREE 

Software Storm 1995 

Zrexznosciowa 

PC 



Grafika 
Dzwiek 



L-J 60% 



50°/e 



Grywalnosc Kr 60°/c 

% 85°/c 



Pomysl 



Ogöfem 





Rollin 



Jest rok 2037. Na odleglej 
planecie Roller IV w systemie 
Flotsch zyja sobie Jumpiesy. Sa. 
to zmutowane stworzonka w 
ksztalcie kulek. Pcwnego piekne- 
go dnia podstepny profesor Bru- 
no Huti porywa dwöjke Jumpie- 
söw, Boba i Sue, z zamiarem 
wykorzystania ich w swych dia 
bolicznych eksperymentach. Do- 
bry przyjaciel porwanych, Kevin, 
niezle sie wkurcza i postanawia 
ich odnalezc. Gdy dociera do 



zamku profesora, odnajduje splaka- 
nego Boba. Ten opowiada mu. ze 
Bruno H. chce pobawic sie Sue in- 
dywidualnie. Obaj ruszaja na po- 
szukiwania. Po pewnym czasie od- 
najduja profesora zamykajacego 
Sue w skomplikowanym labiryncie. 
Gdy Huti spostrzega obu smial- 
köw, w mgnieniu oka lapie ich i 
wciska do drugiego naroznika labi- 
ryntu. Obiecuje, ze jesli Bob i Ke- 
vin dotra. do Sue, to wszystkich tro- 
je pusci wolno. 

Fabula gry Rollin przypomina 
historyjki znane z wielu innych 
gier, chocby Dyna Blaster. Jednak 
tu nie chodzi sie^ ludzikiem i nie 
strzela do röznych przeszkadzajek. 
W Rollin bohaterowie maja postac 
kulek, ktöre turlasz po labiryntach. 

Sterowanie Kevinem czy Bo- 
bem wcale nie jest latwe. Jak sie^ 
taki rozpedzi. to nie ma naj- 




MATCH DAY OFTXOM8 



Kazdy chcialby zapewne zo- 
stac menedzerem i, nie ryzykujac 
swoimi zaskörniakami, poszaroge- 
sic sie w jakiejs branzy. Taka 
szanse daja gry symulacyjno-de- 
cyzyjne. a ulubiona dziedzina wy- 
korzystywana przez producentöw 
do omamiania umyslöw graczy sa. 
symulatory rozgrywek pilkarskich 

Prezentowany tutaj jeden z 
najnowszych produktöw tego ga- 
tunku oferuje mozliwosc zarza- 



dzania wybranym klubem angiel- 
skim. Przy starcie mozna objac 
ciepla posadke w ktörymkolwiek 
ze 114 kluböw, zgrupowanych w 
czterech ligach zawodowych i 
jednej amatorskiej. Skale trudno- 
sci ustala sie popjgez zadeklaro- 
wanie startowej kwoty, dostepnej 
w dalszej grze ,.na drobne wydat- 
kl" (250 tys., 500 tys., 1 min, 
lub 5 min - brytyjskich funtöw 
sterlingöw, rzecz jasna). 







mniejszego zamiaru sie zatrzy- 
mac, przez co czesto wpada w 
jakas dziure lub zwegla sie. w 
promieniu lasera. Poza tym ide- 
alnie sprezyscie odbija sie od 
scian, a utrata kontroli nad 
„podwladnym" tez jest czesto po- 
wodem jego rychlej smierci. Ale 
po kilkunastu minutkach mozna 
sie, do tego przyzwyczaic. 

Grafika jest taka sobie. nie 
szczegölnego. Zwykla VGA. 320 
na 200. Koloröw tez autorzy ra- 
czej oszczedzali - sa jakies takie 
jednolite. Pochwale jednak 
dzwiek. Muzyczki bardzo porza.- 
dnie wykonane, szybkie. czyste, 
nie trzeszcza i sa w pelnym Ste- 
reo (na GUS, rzecz jasna). 

Rollin jest w sumie calkiem 
fajna gra.. Z poczatku robi nie- 
ciekawe wrazenie kopii 
Rockn'roll. Jednak. jak sie tro- 



Czesc ekonomiczna gry zosta- 
la znacznie rozbudowana. 
Opröcz dyrygowania zespolem 
pilkarskim - ustalania skladu i 
ustawienia formaeji przed kaz- 
dym meezem, kupowania i 
sprzedawania graczy, rozbudowy- 
wania stadionu, zabiegania o 
sponsoröw, zdobywania reklam 
woköl boiska itp. - jest jeszcze 
cos, co rzadko spotykalismy w 
vmulatorach pilkarskich. Miano- 
wicie. Stadion otacza rozbudowa- 
na siec gastronomiczno-handlo- 
wa (bary, kawiarnie, restauraeje. 
sklepy). 

W czesci symulujacej rozgryw- 
ki pilkarskie tez mozna dostrzec 
nowatorskie zmiany. W czasie 
meezöw, rozgrywanych przez 

nasza druzyne, lewa polowe 
ekranu zajmuje widok z göry bo- 
iska, na ktörym nasi podopieczni 
tocza boje z kolejnymi rywalami. 
Pokazywany jest caly mecz, a 
nie tylko sytuacje podbramkowe, 
jak w niektörych starszych symu- 
latorach. Mecz trwa 6 min czasu 




szke pogra, to mozna sie vveia.- 
gnac na jakas godzinke czy 
dwie. Lub trzy... 

PitA (pila (gmaloka. wa w.pl) 
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HomeBrew 
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rzeczywistego (ale mozna wla- 
czyc dwu-, cztero- lub osmio- 
krotne przyspieszenie), a drobne 
kontuzje. faule czy zmiana stron 
nie zatrzymuja jego biegu. Bram 

üüffllllllllll __ f 



CHRNGING 
.ROOMS 
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Project Battlefield 



Dlugo nie pojawiary sie gry 
3D w stylu Dooma czy chociaz- 
by Wolfensteina na Amige.. Do- 
piero ostatnio zacz^ly sie mno 
zyc zapowiedzi programöw tego 
rodzaju. Project Battlefield jest 
jednym z prekursoröw takiego 
gatunku. co swiadczy, ze i u na 
nie brak utalentowanych progra- 
mistöw. 

Akcja gry toczy sie w P^zy- 
szlosci, w realiach podobnych do 
tych z filmu ..Robocop". Wzrasta- 
ja.ca przestepczosö spowodowala. 
ze srodki, jakimi dysponowala 
policja. przestcjly wystarcza Do 
piero skonstruowanie specjalne- 
go robota, ktörym masz wlasnie 
okazje. sterowac, dostarczylo wla- 
d2om odpowiedniego argumentu 
w dyskusjach z bandytami. 

Gra jest seria. misji, w ktörych 
gracz ma rozprawic sie. z bandy- 
tami. uwolnic zakladniköw i do 
trzec do okreslonego punktu la- 
biryntu Zadanie utrudniaja. po- 



ki padaja. rzadko - jedna. czasa- 
mi dwie w m u. Efekty dzwie.- 
>we sa. skromne - szum tlumu 
na trybunach, gwizdki st: >.v. 
gtuche uderzenia przy kazdym 
kopnieciu pilki. W setupie gry 
dominuja. karty SB- 
-podobne, z flagowym AWE32 
na czele. 

Grafika nie rzuca na kolana, 
ale nie mam do niej wiekszych 
zastrzezeh. Doskonalym paten- 
tem jest funkcja powtörki dowol- 





szukiwania kart magnetycznych, 
otwieraja.cych doste.p do nie- 
ktörych pomieszczeh. 

Niebezpieczeristwa. jakie czy- 
haja. na gracza - to nie tylko 




nego fragmentu rozgrywanego 
meczu - miga wtedy mala liter- 
ka ..R" w rogu boiska. 

Andrzej Majkowski 
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liczni bandyci, vvrogie roboty itp 
ale takze pola silowe, miny i 
inne niespodzianki. Dia lepszej 
orientacji w labiryncie mozemy 
korzystac z podre.cznego skanera 
wyswietlaja.cego plan otoczenia. 

Nieodparcie nasuwa mi sie, 
mysl. ze autorom zabraklo czasu 
na dopracowanie scenariusza i 
samego programu. Poziom trud 
nosci jest wygörowany. Za malo 
znajdujemy amunicji i zasobni- 
köw z energi.< Nie ma mozliwo- 
d precyzyjnego celowanwi 
obröt jest wykonywany ze sko- 
kiem kilkunastu stopni. Co gor- 
sza. czesto nalezy celowac z wy- 
przedzeniem, a toru pocisköw 
nie widac. Poszczegölne misje 
nie röznia. sie zbytnio od siebie 
- w efekcie otrzymujemy gre o 
monotonnej akt w ktörej tro- 
ska o zachowanie zycia przesla- 
nia wszystko. 

Wymagania sprzetowe sa. 
dose wysokie, choc kilkustopnio 
wa regulaeja wielkosci ekranu 
pozwala na dopasowanie ich do 
mozliwosci kazdej Amigi. Jednak 
nawet posiadanie bardzo szyb- 
kiego komputera (np. 68030 
40 MHz) nie zapewnia prynnosci 
gry przy korzystaniu z pelnego 
ekranu. 

Od strony graficznej gra re- 
prezentuje poziom wczesnego 
Wolfensteina - proste sciany, 
brak podtogi. brak zmian wyso- 
kosci. Efekty dzwiekowe sa. .. ni ja- 
kie' . muzyka - kwestia gustu, 
mnie niezbyt sie. podobala. Jesli 
masz dodatkowo tylko 1 MB 



Chip RAM. to b^dziesz musial 
wybrac - muzyka albo efekty. 

Project Battlefield jest gra. nie 
dopracowana. w wielu aspektach 
Zeby uezynic z niej wartosciowa. 
pozycje. trzeba sporo praey. 

Roman Sadowski 





Producent: Mirage Software, 

ul. Gen. Abrahama 4, 

03 982 Warszawa, 

tel. 671 1551. 

671 1555, 671 7777 




PROJE< 
BATTLEFIELD 

Mirage Software 1 

Zreczn.-przyg. 

Amiga 




Ogotem 
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Oystrybutor: Techland. Parczew 105. 
63-405 Stefoszawce. tel. (0 64) 34 
78 13 34 89 90. 34 88 90* 112 



DOOMSDAY 
COLLECTION 

Microforum 1995 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 






Graftka 

Dzwiek 



Hl 



00% 



85% 
Grywalnosc |pr 95% 



Pomysl 



%^ 



00% 



Ogötem 



^ 95% 














> ♦ 



i 












t> 



t* ♦? 



■Um 







Bridge Champion with Omar 
Sharif - to bardzo dobry pro- 
gram brydzowy. Dobre programy 
sie ulepsza. I tak mamy Omara 
Sharifa na dysku CD. Calosc zaj- 

iuje 23 MB. ale nie na twar- 
dzielu - po instalacji tracimy za- 
ledwie 70 kB. Jesli masz myszke 
- jest duza szansa. ze Bridge 



Champion ukaze Ci swoje obli- 
cze. 

W fo ie Omarowych kon- 
wencji niewiele sie zmienilo. Z 
kompaktem dosttirczany jest 
cienki podrecznik (raczej broszur 
ka). zawierajacy omöwienie pro- 
gramu oraz samouczek brydzo- 
wy. Niestety. konwencje opisano 
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tak skrötowo. ze nawet dla za- 
awansowanego gracza moga. sta- 
nowic nie lada tajemnice. Sam 
znalazlem w opisie Gerbera blad 
merytoryczny. A jak z innymi 
konwencjami, ktörych poprawno- 
sci nie bylem w stanie zweryfiko- 
wac? Wprowadza to pewien ele- 
ment niepewnosci - nie wiemy, 
jak bedzie sie zachowywal kom- 
puter. Nie ma jednak obawy — 

podejrzane konwencje mozna za- 
wsze wylaczyc. 

Jesli nie powali Cie nie najle- 
piej wygla.daja.cy czarno-bialy in- 
terfejs BGI (menu, okna dialogo- 
we). ktöry nie zmienil sie od po- 
przedniej wersji - mozesz po- 
grzebac w opcjach konfiguracyj- 
nych. Warto! Przybylo zaröwno 
lic karcianych. jak i koszulek - 
prawie wszystkie. od Piatnika. 
Smiem wa,tpic. czy Piatnik wydal 
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karty z koszulka zawierajaca por- 
tret naszego bohatera - choc 
calkiem mozliwe, wszak Omar 
Sharif - • k bogaty, mögl so- 
bie na to pozwolit ... 

Na uwage zasluguje wykorzy- 
stanie Stereofonie znosci karty 
dzwiekowej - odzywki przy- 
chodza z roznych stron i dobrze 
pokazuja. kto w danej chwili ma 
glos. W zasadzie mozna nie spo- 
gladac na ekran komputera - 
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Ple £dit Options Help 






Wake the chickens 



Doc has to wake up all h»s chicki? 
by 10 00 but he has waited unin 
the last minute Melp htm make the 
rooster crow 40 times in one 
minute 




m * 



He |ust needs a couple of number 
and switch parts 




W tej t| budujemy m< 
ny rozmles; swobodnie 

i i l,i< a> »bq przewo 

daml ( ira ida, funkcj« >now, 
nla przi im Ina 1 1 dibli 

M«.< 1 1 ii i« • Zasadnicza röznii .1 
ikwi jednak w budowanych ma 



szynach W I IM budowalismy 
urzadzenia jak z kresköwek, dzia 

isadzie !< k kul 

m lerza w pistolel ten wyp.i 
pi iwia balon iul Tu 

»nstruujemy „poi 
. up do polii in. 1. ile razy 1 
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zywiscie tvlko podczas iieytacji. 
W c/dsic rozgrywki obowiazujc 
czujnt Program, |ak znpew 
rtiajq autorzy, nie podglada karl 
i potrafl yr.u po ludzku (czyli 

ipetniad typowo ludzkie biedy). 
Sprawdzaiem - na sz ie to 
prawda. 

Ale. ogolnie möwiajC, pro- 
gram gra dobrze. Czasem <l<>je 

sie ogryu. >em zas ogrywa 

loa ick«) Choc kcirt nie podgla- 
da - staje sie coraz groiniejszy z 



BRIDGE ^ C\ 
CHAMPION 

Oxford Softworks 1994 

Karciana 

PC CD-ROM 



kazda kolejna lewa W przeci 

wiehstwie do wtgkszosVi graczy 

ma znakomita. pamiQC* i coraz , 
piej orientuje sie, w ukladzie po 

zost.ilych rak. ()( zywiscie. cza-| 
sem udaje Bit o wpiMu' w m! 

liny i sprytnie zmusld do wyrzui 

ertia bion|Ce] karty. wyrabiaja«? 
tym samym jakas niewyrazna a 

blotke. trzymana. do wziecia " 

OStatnlej Icwy. . 

W celu przyspieszenia gry zf 

lecam wylaczenie Spotlight Anl 

matten oraz przelaczenie inow| 

na Parti.il po co nam mono 
tonne pochwaty po wzi^ciu k,\i 
dej lewy? 

Maciej Warzen 
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00-849 Warszawa. 
I. Pereca 2. 

tel. (0-22)24-6149. 
(0 2)662 70 47 
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Przez dlugi czas Dungeon Ma- 
ster i jego kontynuacja — Chaos 
Strikes Back, zajmowary czolowe 
lokaty na listach rankingowych. 
Przyczyna. tego sukcesu byi jasny 
i logiczny system sterowania, reali 
styczne postacie, ktöre musialy 
jesc, pid i odpoczywac po ostrzej- 
szym sprincie, a takze rozbudowa- 
ny system lochöw wraz z zamie- 
szkujacymi je potworami. Calosc 
tworzyla nast konieczny do osia- 
gniecia sukcesu przez gre RPG. 

Niedawno pojawila sie nastep- 
na czesc serii: Dungeon Master II 
— The Legend of Skullkeep. Po- 
nownie staja.c do walki z silami 
Ciemnosci, rozpoczynamy rozgryw- 
ke w dobrze znanej hali bohateröw, 
gdzie « teramy czterech czlonköw 
druzyny. Potem wychodzimy na ze- 
wnatrz — nie cala gra toczy sie w 
lochach. Sterowanie druzyna nie 
zmienHo sie zasadniczo w poröw- 
naniu z pierwowzorem. Poruszasz 
sie po staremu, to znaczy skokowo i 
z obrotem co 90 stopni. Kosmetycz- 
nym zmianom uJegl system rzuca- 
nia czaröw i walki. 

Pojawiry sie, za to liczne nowe 
potwory, obdarzone niespotykana. 
inteligencja.. Same obmyslaja. Stra- 
tegie osaczenia druzyny i nie 
pchaja sie tepo pod kolejne ciecia 
Twego topora. Na szczescie sa. tez 
nowe rodzaje broni. To dla wo 
jowniköw. Dia amatoröw lami- 
glöwek umieszczono w Legend of 
Skullkeep wiele zagadek. W ich 
rozwiazaniu pomagaja. mapy 
o röznej mocy magicznej i — co 
za tym idzie — röznej dokladnosci. 

Wszystko to okraszone jest 
wspaniala. grafika. i jeszcze lepsza. 
oprawa. dzwiekowa, przynajmniej 
w wersji CD, gdzie muzyka zajmu- 
je przeszlo 400 MB. Otoczenie 
jest w pelni animowane — na ze- 
wnafrz szaleje wichura z deszczem 



zalety. Mozna handlowac — w 
sklepach dostepna jest broh i 
przedmioty. Grupe bohateröw 
prowadzono na swiatlo dzienne 
dzi^ki czemu mozna troche odpo- 
czac od klaustrofobicznych podzie- 
mi. Poza tym atakuja.ce potwory 
zostary obdarzone pewna doza. in- 
teligencji. Wypada zatrzymac sie 
na chwile przy tej ostamiej zaleci 
Wrogowie w programach RPG 
nigdy nie grzeszyli specjalna. ma.- 
drosciq (byry chlubne wyjatki. np. 
Betrayal at Krondor). Ot, stal taki 
potwör na drodze druzyny i ciaj 
tak dlugo, pöki sam nie zostal 
*?ty. W DM II jest inaczej. Po- 
twory potrafia. chytrze zajsc grupe 
od tylu i z boköw. cofaja sie przed 
atakami i niespodziewanie poja- 




i licznymi gromami, a wrogowie 
prynnymi ruchami staraja sie uzie- 
mic Twoja. druzyne. W sumie gra 
zapowiada sie rewebcyjnie i z 
pewnoscia. powtörzy sukces swo- 
ich poprzedniczek. 

Brys 

Legendarny dla komputero- 
wych graczy RPG Dungeon Ma 
ster doczekal sie wreszcie kontynu- 
acjl Gdy dowiedzialem sie. ze au- 
torzy zamierzaja scisle opierac sie 





wiaja. To z pewnoscia w znaczy 
sposöb uatrakcyjnia cala. zabawe. ^| 
Moim zdaniem Dungeon Ma- ^ 
ster II nie stanie sie nawet w ma- 
lej czesci tak populamym progra- 
mem, jak jego poprzednik. To po 

prostu jeszcze jedna gierka, ktöre] 

autorzy bardziej mysleli o tym, ze^H 
czas juz odebrac honorarium z ^B 
kasy. niz o tym, aby sprawic frajde ] 
graczom. 

ex Terminator 

Oystrybucja w Polsce: CO Projekt 




na majacej juz milion lat czesci 
pierwszej. ogarne,la mnie lekka pa- 
nika. Bo czy mozna za wzör god 
ny nasladowania brac program 
tak starozytny? 

Jak sie okazalo, niestety jednak 
mozna. Autorzy do tego stopnia 
byli pod wrazeniem Dungeon Ma- 
ster, ze stworzyli gre, ktöra miala- 
by racje, bytu kilka lat temu. 
W dzisiejszych czasach (a mamy 
rok 1995 i epoke multimediöw) 
DM II moze budzic tylko ..smiech 
pusty i zgroze". Grafike musze 
okreslic zaledwie dwoma slowami: 
wyja.tkowo paskudna. Portrety bo- 



n 



hateröw. wyströj podziemi i labiryn- 
/AAADICß O /O^P W ' menu in wentarza przypomi- 



naja. do zrudzenia te z Dungeon 
Master, a wiec sa. opöznione 
o pare lat wzgledem tego, co sie. 
ostatnio dzieje w komputerowym 
swiatku. Czy autorzy DM II kilka 
ubiegrych lat spedzili w jakiejs ko- 
morze hibernacyjnej i nie maja. po- 
jecia o zmianach, jakie zaszly w 
rozwoju gier? Zaröwno system cza- 
row, jak i walki nadal sa. niezbyt 
wygodne, a oba maja. przeciez 
pierwszorzedne znaczenie w grach, 
ktörych akcja toczy sie. w czasie 
rzeczywistym. 

Aby jednak nie dac sie. poniesc 
negatywnym emocjom (krytyka 
tak. krytykanctwo nie!) warto zau- 
wazyc. ü DM II posiada röwniei 
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Znöw jacys zwariowani jajo- 
glowi poszukuja.cy sladöw obcej 
ywilizacji zostali zaatakowani 
rzez kosmitöw. Nie wiedzieli 
pewnie, ze zamierzam odpowie- 
dziec na zamieszczone pod tym 
artykulem ogloszenie: „Poszuki- 
wany towca nagröd gotowy 
uwolnic naukowcöw...". 
k Dzieki firmie Psygnosis i Ty 
4iasz okazje dolozyc" kosmitom, 
>rzemierzaja.c labirynty na pokla- 
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dzic statku kosmicznego. Nieste- 
ty, jego wyposazenie jcst skrom- 
ne, jak na wage Twego zadania. 
Do dyspozycji masz wyrzutnie. 
czterech rodzajöw pocisköw i 
cztery odmiany dzialek automa- 
tycznych. Aby nie dostac wroga. 
rakieta., mozesz odpalac flary Iub 
..smiecf . Przyjmujac te misje. 
(czyli kupujac PyrotechniceJ, zo- 
bowiazales sie do przebycia cale- 
go labiryntu i uwolnienia wszyst- 



kich czlonköw zalogi. Im wiecej , 
obcego plugastwa wybijesz przy 
okazji, tym wieksza bedzie Twoja 
nagroda. - 

Zaleta Pyrotechniki jest duza 
swoboda ruchöw — mozna obra- 
cac statek woköl trzech osi. 
Podobne mozliwosci oferuja In- 
ferno i Descent, ale tu System 
sterowania statkiem jest latwiej- 
szy w obsludze. Wszystkie sciany, 
pokryte skromnymi teksturami, 
lacza sie pod katemi prostymi. 
Pojazdy wrogöw to tröjwymiaro- 
we, teksturowane bryty. Dzieki 
pewnym uproszczeniom grafiki 
animacja jest ph/nna i calosc wy- 
glada naprawde niezle. 




Dystrybucja w Polsce: 
IPS Computer Group 
Cena: 91 ziotych 
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Star Trek: The Next Genera- 
on ..A Final Unity" (tak brzmi 
pelny tytul) jest gra niezwykla. pod 
wieloma wzgledami. Abys mögl w 
nia. zagrac. konieczny bedzie pro- 
esor 486DX (koprocesor nie- 

dny), 8 MB RAM i karta 
VGA. Dzieki temu jednak be- 
dziesz mögl cieszyc oko paleta. 
65536 koloröw przy rozdzielczosci 
640*480. 

Przejdzmy do samej gry. Roz- 
poczynamy ja na statku U.S.S. 
Enterprise jako jego kapitan, 
ean-Luc Picard. Juz w pierw- 
szych chwilach kosmicznej wypra- 
wy zorientujesz sie, ze ta gra nie 
jest zwykla przygodöwka.. Podczas 
valki w przestrzeni bedziesz mu- 
al sterowac statkiem Enterprise i 
nbslugiwac jego uzbrojenie. Aby 
nie skakac od razu na gleboka. 
wode, cala. rzecz pocza.tkowo moz- 
na przekazac w rece zaufanego 
oficera. Po raz pierwszy w grze 

trzygodowej mozna kontrolowac 
iele osöb röwnoczesnie: po tele- 
Jportacji oddzialu zwiadowczego do 






opuszczonej stacji Iub na inna. pla- 
nete bedziesz mögl sterowac kaz- 
dym czlonkiem zespolu oddzielnie. 

Tory akcji mozna zmieniac glöw- 
nie podczas rozmöw. Wybranie zlych 
odpowiedzi uniemozliwi osiagniecie 
celu we wczesniej zalozony sposöb. 
Co do samych wydarzen, to biegna^ 
one wrecz lawinowo. 

Calosc okraszona jest wspania- 
lym dzwiekiem, ktöry rekompensuje 
niedostatek motywöw muzycznych. 
Wszystkie wystepuja.ce tu postacie 
möwia. glosami aktoröw grajacych 
je w filmie. 

Milosnicy strategii takze znajda. 
cos dla siebie. Na wyzszym stop- 
niu trudnosci mozna zajac sie. 
wszystkimi szczegcMami, takimi jak 
np. dobör czlonköw zespolu eks- 
pedycyjnego i ich wyposazenia. W 
sumie Star Trek TNG zasluguje 
na miano najlepszej gry przygodo- 
wej z elementami symulacji i stra- 
tegii, jaka. do tej pory stworzono. 
Amatorzy tego typu rozrywki nie 
powinni sie zawiesc. 

Brys 
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Star Trek: THE NEXT GENERATION 
is a registred trademark of 
Paramount Pictures. 
Spectrum Holobyte is an authonzed 
user. "\® & © 1995 
Paramount Pictures. 
All rights reserved. 
Dyst/ybucja w Potece: 

IPS Compu' oup 
Cen? 
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Gra ta sklada sis z dwöch cze- 
sci, umieszczonych na osobnych 
ptytkach CD-ROM. Pierwsza - to 
zrecznosciöwka: latasz statkiem ko- 
smicznym i strzelasz. Druga prze- 
znaczono dla osöb o ciuterik^ 
wi^kszym ilorazie inteligencji — 
jest to przygodöwka. Nietypowa — 
nie patrzysz na bohatera gry z zc 
wnatrz, ale siedzisz w jego ciele, 
chodzac po bazie kosmicznej. Pra- 
wie jak w Doomie, tylko ze tu gra- 
fika jest caly czas na SVGA, pro- 
sto z 3D Studio. 

zrecznosciowa przypomi 
na Wing Commandera. Lecisz 
statkiem kosmicznym i nawalasz 
do teksturowanych wrogich my- 
sliwcöw. Nie zawsze rozstrzelanie 
wszystkiego prowadzi do celu. W 
jednej z misji nalezy cichutko po- 
dazac za wrogim statkiem towaro- 
wym, aby przesliznac si$ obok sa- 
telity-wartownika w atmosfere pla- 
nety. Jeden strzal w satelit^ — i 
masz na karku czternascie mysliw- 
cöw, ktöre naprawde nielatwo 
zniszczyc. 

Kazdemu ladowaniu towarzyszy 
tröhwmiarowa renderowana an: 



macja naszego statku na tle prze 
pieknych krajobrazöw (szkoda, ze 
jest ich tak niewiele) oraz godne 
pochwaly wstawki filmowe. Zaan 
gazowano do nich prawdziwych 
aktoröw, a sciezke dzwi^kowa na 
grywano w profesjonalnym studiu 
muzycznym. Prawie bez przerwy 
ktos nadaje po angielsku. Niestety, 
glos ten jest czesto niewyrazny, a 
möwione teksty nie pokazuja sie. 
na ekranie. Jesli sie nie przystawi 
ucha do kolumienek, mozna mie- 
klopoty z wykonaniem kolejnego 
ruchu, bo gtosy informuja o tym, 
co nalezy zrobic w nastepnej misji 
lub udzielaja. dobrych rad. 
Gra ma spore wymagania 
irzetowe: 486 DX2/66, 8 MB 
RAM, szybka karta graficzna i CD- 
ROM podwöjnej predkosci to mir 
mum niezbedne do jej uruchomie- 
nia, zas na pudelku umieszczono 
naj Runs even better on a Pen- 
tium processor". Winna jest glöw- 
nie animacja w rozdzielczosci 
640*480 z paleta. 256 koloröw. 

PiLA (pilaomaloka.waw.pl) 
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Grzechem pierworodnym 
wszystkich mordobic jest dwuwy- 
miarowosc — co to za walk w 
ktörej przeciwnik nie moze od- 
skoczyc w bok? Oczyu ie caty 
problem nie wynika z widzimisie, 
programistöw, tylko z ograniczeri 
sprzetowych. Pokazanic tröjwy- 
miarowego pojedynku wymaga 
znacznie wiekszej mocy oblicze- 
niowej niz animacja nawet naj- 
piekniejszej walki dwuwymiaro- 
wej. Tyle teorii. Praktyka jest 
taka, ze wlasnie pojawilo sie. 
pierwsze powazne tröjwymiarowe 
mordobicie na pecety, czyli gra 
FX Fighter. 

Od razu nalezy wyjasnic. ze 
pojecie ..tröjwymiarowe" jest tu 
cokolwiek naciagane. Owszem, 
kamera jezdzi jak chce (efektow 
ne zblizenia ltd.), owszem, zawo- 
dnicy sa modelowani tröjwymia 
rowo (precyzyjna wektoröwka 
kunsztownie pokryta teksturami). 
jednak nadal poruszaja sie tylko 
w dwöch wymiaracli Ale zludze 
nie jest calkiem przyzwoite. 

Tym razem walka toczy sie^ o 
wladze, w galaktyce. Wojowniköw 
jest osmiu — koda ze tak 
malo. Do tego jak zwykle wielki 
boss. Sposob prowadzenia walki 
nie ulegl rewolucjom. Do dyspo- 
zycji sa dwa ciosy — reka ioga — 
oraz ciosy tajne. Ciekawostka 
jest mozliwosc efektownego padu 
na lezacego przeciwnika oraz 
fakt, ze mozna wroga wypchnac 
poza „ring", co kohczy sie jego 

porazka- 

Gra jest bardziej realistyczna 
od chocby Mortal Kombat. Za- 
wodnicy maja mniej energii. wal- 
ka koriczy sie. szybciej. Zadawa- 
nie silniejszych ciosöw trwa dlu- 
zej. i np. atak kopniakiem w 
zwarciu jest pomyslem samoböj- 
czym, bo nim go wykonasz, do 






aniesz kontre z pieici. Ten rea- 
lizm silnie wspomaga I wymi.i 
rowa prezentacja walki i to wla- 
snie jest najwieksza zaleta gry — 
znacznie lepiej wczuwasz sie w 

>le. Na marginesie — mam pre- 
tensje do autoröw, ze nie umoz- 
liwili ogladania walki „oczami 
bohatt Jak ; robi gre. z 

grafika wektorowa, nie ma z tym 
zadnego problemu. 

Pod wzgledem grafiki i muzyki 
FX Fighter nie sprawia zawodu. 
Wykonanie jest na poziomie — 
CD-ROM robi swoje. Bez watpie 
nia tröjwymiar to przyszlosc mor- 
dobic. przyszlosc przyjemna i 
warta oczekiwania. 

Alex & Gawron 
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znakomita. choc moze troch^ zbyt 
tatyczna i spokpjna. 

Do uruchomienia konieczny jest 
CF>ROM podwöjnej predkofcl 

jbka karta SVGA, 8 MB RAM 
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W ofercie ponad 700 tytutöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64 
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Wymagan/a. 

m/n. 286, f MB RAM 

VGA, 3.4M8 HDD 

UOA (P©L^ßm KfflÄJMÖBR m oferuje 

> moiliwos'6 prowadzenia jednego z zespohbw Ekstraklasy 

> w pefni animowane akcje podczas meczu. 

> I, II, III liga polska, Puchar Polski, puchary europejskie oraz 
Liga Mistrzöw. 

> aktualne dane dotyczace zespotöw z polskich Hg (I, II, III) 
oraz pHkarzy w nich grajacych. 

> ogromny pakiet funkcji menedzerskich oraz trenerskich, 
pozwalajacy swobodnie kierowad zespotem. 

> systemy rozgrywek zgodne z rzeczywistos'ciq. 

> oraz wiele. wiele innych atrakcji. 

Nawiazemy wspöipracq 
z autorami polskich programöwü! 

Poszukujemy dystrybutoröw 
na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za zaliczeniem pocztowym. 

Liste tytulöw mozna znalezc w magazynach 
Secret Service i Computer Studio. 

Wysytemy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podac typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipihska 2, 00-968 Warszawa 45. skr. pocz. 114. 

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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W lipcu tylko jedna osoba ukoriczyta gr§ 
Phobos '99 i przestata producentowi karte 
rejestracyjn^ wypelnionq w sposöb wskazu- 
jqcy na pomyslne ukohczenie gry. Jest to 
pan Jacek Jurgielewicz z Lubina, dla ktöre- 
go firma ZiP Soft ufundowate nagrod?: 
Komputerowy Stownik Angielsko— Polski 
(w. 5.5). 

Gratulujemy! 
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Klubowa lista przebojöw 

K/ubow ta preeoojdw zaw»era najleplej spr/edaj^ce sie gry |powy?ej 2% *amowien| 
2 ireech rrwesieey popr/edjajacych przygotowarMe numeru W lym numer^e 
prezeotujerny wyniJci maja. c/envca • lipca C»es*y wysoka pcwycja polslcich g»er Za 
leiazrq Brama i Phobos '99. *wl, a *e nie jest to tyfko zasluga niskiej ceny 
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Sklepy GamblerClubu 

Pi§ö sklepöw honoruje karty GamblerClubu Przypominamy. je kazdy sklep na terenie catego kraju 
moze zostaö -Sklepem GamblerClubu' Wystarczy nadesrac" do klubu stosowna. deklaracje. woli oraz propo- 
zycje. zasad funkcjonowania znizek oraz ich zakresu I wielkoscl - skontaktujemy sie. i ustalimy szczegöty 
Sklepy otrzymaja. nalepki identyfikacyjne a Ich adresy wraz z zakresem oferty bed^ publikowane na famach 
GamblerClubu 

Klubowiczöw natomiast gora.co proslmy o uwagl oraz ewentualne (mam nadziejtj. ze ich nie be.dzie) 
skargi. gdyby nie zostali obsfuzenl zgodnie z zasadami klubowymi. 



OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul Krakowska 41a 

(DH Sllmak) 

Oferta 

produkty z label A w cenie 

klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl TeatraJny 13 

(DH Opolanin) 

Oferta 

produkty z tabel A w cenie 

klubowej 



WARSZAWA 

IPS 

ul Okretfia 3, 

tel 642-27-66 

Oferta produkty z tabel A w 

cenie klubowej 

LUPUS 

ul St?piriska 22/30. 

tel. 41-51-21 

Oferta 

beda.ce w bie2a.cej sprzedazy 

• iVydawnictwa LUPUS 

z 10% upustem. 



moctAW 

Consumer Electronics Trade 

Wieczysta 141/2. 
tel 688-656 
Oferta 

3% upustu na wszystkie 
produkty (komputery i 
konsole Atari, oprogramo- 
wanie i akcesoria). 
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PC 
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384. 1MIRAM B^^| 
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181 


Img'j 0u«i 1 1 


Sierra 




PC 
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$WI 

Ml^- 

SKO 

(SOFT 

WARE) 



z modern. Producent: Micro- 
rose Termin pazdziernik 1995. 
Komputer: PC CD-ROM (jp) 



wa pozycja dla zainteresowa- 
nych historia. gier i wszystkich 
chc^cych powspominac\ Produ- 
cent Activision. Termin: juz jest 
Komputer: PC, Windows. (A&G) 



THIS MEANS WAR! 



Symulator bitew pancernych 
przyszlosa. w ktörym gracz kon- 
troluje nie tylko swe armie. ale 
röwniez miasta i fortece. W This 




ALIENS 



Na podstawie serii komiksöw 
o tych milych stworzonkach, 
ktöre skladaja. jajka w ludziach. 
powstafa gra przygodowa. w 
ktörej Twoim przeciwnikiem be- 
dzie cos", co przeraza nawet 





AIR POWER 



Air Power: Battle for the Skies 
to niezwyMy symulator lotniczy 
/ elementami strategii (znamy) i 





RPG (I). Za strone symulacyjna. 
odpowiada Rowan Software, 
wsfawiona grami Operation 
Overlord I Dawn Patrol Tu röw- 
niez mozemy podziwiac tekstu- 
rowana. i cieniowana. grafike 
SVGA, walcza.c o wladze nad 
szeregiem mafych paristewek 
Producent: Mindscape. Termin 
jesieri 1995. Komputer PC CD- 
-ROM. (ws) 




samych Obcych. Wnetrza pla- 
cöwki B54-C wykonano za po- 
moca. technik 3D. natomiast 
postacie przypominaja. „ozy- 
wiona." grafike z komiksu. CaloSc 
w SVGA. Producent Mindscape. 
Termin jesieri 1995. Komputer: 
PC CD-ROM (ws) 

ATARI VC 2600 
ACTIO N PACK 2 

Przezyjmy to jeszcze razl Oto 
kolejna porcja gier chodza.cych 
pod kontrola. emulatora Atari VC 
2600 (takiej prehistorycznej kon- 
soli do gier). W tym zestawie 
znajdziemy same klasyczne po- 
zycje. jak River Raid 2. Enduro 
Racer czy Dragster Wszystko to 
öz\a\a pod Windows. tworza.c 
zabawny kontrast. Obowia.zko- 



Means Warf dowodzimy silami 
zbrojnymi. budujemy kopalnie, 
rafinerie i drogi, konstruujemy 
fabryki oraz koszary. Gra podzie- 
lona jest na 41 scenariuszy o 
rosna.cym stopniu trudnos"ci. Ist- 
nieje mozIiwoSc gry we dwie 
osoby a takze przez siec\ Produ- 
! cent: MicroProse. Termin, wrze- 
sieri 1995. Komputer. PC CD- 
-ROM, Windows, (jp) 

BLOOD BOWL 

Znakomita, chot nie najlepiej 
wygla.daja.ca gra, stanowi^ca 
pola.czenie Brutal Sports. UFO i 




VIRTUAL KARTS 

Symulacja wysagöw kartingo- 
wych. Twörcy gry zachwalajajej 
wyja.tkowa. grafike i doskonafy 
dzwiek. Gracz ma mozIiwoSc 
stworzenia wlasnego pojazdu 
marzeri i wziecia udzialu w 
wysagach. Dostepna opcja gry 




futbolu amerykariskiego. Duzo 
krwi i czarnego humoru, dobra 
grywalno$c\ Uwagal Wcia.gal 
Producent: Micro/eague. Termin 
juz jest. Komputer PC. (AJx) 



CELTIC TALES 





Firma Koei znana z öoit uda- 
nych (choc niezbyt latwych) stra- 
tegii zachwycifa nas gra. Celtic 
Tales. Jak sama nazwa wskazu- 
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je, tym razem buszujemy po 
mitycznym Swiecie Celtöw. ko- 
rzystaja.c z ich tajemnej wiedzy 
o naturze i magii. Gra przypo- 
mina Powermongera: iwiat 
przedstawiony jest w formie 
tröjwymiarowego wycinka tere- 
nu, czegos" na ksztalt planszy 
do gry. Producent: Koei Ter- 
min Juz jest. Komputer: PC 
CD-ROM (McS) 

COMBAT AIR PATROL 

Kolejny symulator mysJiwca 
odrzutowego. Pod zaönym 
wzgledem nie jest to gra nowa- 




torska. ale generalnie wykona- 
no ja. dobrze. Lata sie w miare 
milo, wymagania sprzetowe nie 
sa. za duze. Mozna pograd. Pro- 
ducent: Psygnosis Termin: juz 
jest. Komputer: PC CD-ROM 
Dystrybutor. LiComp. (A&G) 



CYBERBYKES 



W tej grze kierujesz motorem 
przyszfoSci. walcza^c w global- 

nym konflikcie. Konfederacja 
powstafa z przeksztafconego 





ONZ wojuje ze zmutowanym 
NATO (co za debilizml). Grafika 



jest w caloSci wektorowa. ale za 
to w rozdzielczoSciach az do 
1240x1024! Caloit wyglada 
cokolwiek ekscentrycznie. ale 
ciekawie Producent Artificial 
Software/Gametek Termin juz 
jest. Komputer PC (A/x) 

DUKE NUKEM 3D 

Duke Nukem tym razem traft* 
do swiata pseudowirtualnej rze- 




czywistoic I 3D Realms (niedaw- 
no podziwialrtmy gre Terminal 
Velocity — pierwszy produkt tej 
firmy) zaadaptowalo histone, 
ktörej pocza.tek siega jeszcze 1 6- 
-kolorowej karty EGA Tym razem 
ma byC niezle, cho£ nie wstrza/- 
saj^co, bo tak. bo to wszystko 
juz sk^ds" znamy Doom. Wolfen 
stein i inne. Czyzby niedlugo m\a^ 
pojawi£ sie Otello 3D. w ktörym 
gracz bedzie dralowal wSrod 
monstrualnych pionköw? Produ- 
cent: 3D Realms Termin: wrze 
sieh 1995. Komputer PC. (McS) 

GRAND PRIX 
MANAGER 

Manager wyScigöw Formuly 
Pierwszej Gracz musi zaja.C sie 
wszelkimi aspektami zarz^dzani 
teamem: negocjacjami z kierow- 
cami i inzynierami, poszukiwa- 




niem sponsoröw itp. Twörcy GP 
Manager zachwalaja. fotoreal i 
styczna. grafike I latwy w obstu- 
dze interfejs uzytkownika Istnie- 
je mozliwoSc" gry przez modern. 
Producent. MicroProse. Termin, 
listopad 1995. Komputer PC 
CD-ROM. Windows, (jp) 



HIGH OCTANE 

_ Bullfrog zapowiada sene 
miaZdza.cych ciosöw dla konku- 
rencji. Opröcz calej plejady Jhe- 
me'öw"' (co* jak „Simy") nadcia.- 




ga juz gromada strategii i zrecz- 
noSciöwek Jedna. z nich jest 
wlaSnie High Octane, krwawy 
wyScig samochodowy przyszlo- 
S"ci ze wspanialymi teksturami i 
tröjwymiarowa. grafika. (öpcjonal- 
nie 640x480). Kawaf swietnej 
roboty Oby tak dalej. Produ- 
cent Bullfrog. Termin: juz jest 
Komputer: PC. (McS) 

LAST BOUNTY 
HUNTER 

Kolejna filmowa strzelanka z 
American Laser Games Popra- 
wiona jakoiC filmu, jeszcze wie- 




cej aktoröw. jeszcze wiecej efek- 
töw specjalnych i kaskaderskich 
Caloit dzieje sie na Dzikim Za- 
chodzie gracz jest wlaSnie tytu- 
lowym ostatnim lowca. nagröd. 
Najlepsza dotychczas gra ALG. 
Przy zakupie otrzymujemy efek- 
towny plakat Producent. Ame- 
rican Laser Games. Termin: juZ 
jest. Komputer: PC CD-ROM 
Dystrybutor CD Projekt. Cena 
99 z\ (A&G) 

H MECHWARRIOR 

Mechwarrior 2 The Clans to 
kolejna gra (po Metaltech i Iron 
Assault), w ktörej przyjdzie Ci 
sterowa£ poteznym robotem na 
dwöch lapach. Niebagatelne 




Joystick anai 
autofire, w w 
dodatkowo MEC 
(System sprz 
bracji Joysticks) 



Sprzedat hurlowa i wysytkowa 

ul. Kossakowskiego 42 
04-744 Warszawa-Miedzylesie 
tel./fax (0-22) 15-68-43, 15-68-44 



KUPON 



5% znizki przy zakupie 
dowolnego joysticka w , 



Jjl 04-7ZTwarVzawa-^i^dzylesie ' sklepie frrmowym lub 
fl tel./fax (0-22) 15-68^3, 15-68-44 bezptetna przesylka 

1 przy zamöwieniu 
SKLEP ul. Hoza 42, Warszawa | , pocztowym 
FIRMOWY tel. (0-2) 628-82-68 jfc 




oferta wazna do 31J0J995 
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wymagania sprzetowe (486 
DX2/66. 8 MB), fantastyczna 
muzyka i dzwiek. znakomita gra- 
fika, wysoki poziom komplikacji. 



oSmiu osöb bedzie moglo 
graC w sieci Przygotowywane 




Caloit oparta na zalozeniach 
swiata Battletech Universe Trze- 
ba zobaczyc Producent Activi- 
sion. Termin juz jest Kompu- 
ter: PC CD-ROM (AJx) 

ONE MUST FALL 2.0 

Znane mordobicie firmy Epic 
Megagames. One Must Fall, 
zostalo wzbogacone o moz/i 
woi<t gry na potejczonych kom- 
puterach Wersja 2.0 pozwala 
komunikowa£ sie na wiele spo- 
soböw opröcz pol^czen przez 
port RS232, modern i sie£ (pro- 
toköf IPX) moZna zadzwonid do 
BBS-u wyposazonego w specjal- 
ny pakiet rozpoznaja.cy uzytkow 
niköw zainteresowanych gra.. 
Czy w ten sposöb moze powstac 
kilkunastoosobowa liga? Nie 
sprawdzaliSmy. a\e przez mo- 
dern dziafa swietnie Producent 
Epic Megagames. Termin juz 
jest Komputer IBM PC. (McS) 

WARHAMMER 40 000 

Jeden z najslynniejszych sy- 
stemöw role-play wreszcie do- 
czekal sie adaptacji komputero- 
wejl Warhammer 40 000 to po- 
la.czenie RPG i bitewnej Stra- 
tegie W programie znajözie sie 
przeszlo 40 minut filmowych 
animacji, bedzie mozliwoit ko- 
rzystania z helmöw wirtualnych. 




scenariusze obejml/ja. zaröwno 
tradycyjny iwiat fantasy, Jak i 
swiaty przyszIoSci Producent 
Mindscape. Termin, jesieri 1 995. 
Komputer PC CD-ROM (jp) 

PITFALL 

Pamietacie jeszcze commodo- 
rowo-amigowe przygody Pitfal- 
la? Jest juz (wreszcie) jego wer- 




sja na PC. CzekaliSmy dlugo. ale 
premiera nasta.pila z rozma- 
chem. Pitfall jest w pelni 32-bi- 
towy. poniewaZ öz\a\a tylko w 
sYodowisku MS Windows 95. 
Dzieki temu min. okienko z gra. 
jest calkowicie skalowalne. Pro- 
ducent MicroProse. Termin 
wrzesieri 1995 Komputer PC. 
Windows 95. (McS) 

TUBE 

Ciekawa zrecznoSciowa pro- 
dukcja Bullfroga. podobna do 
shareware'owej gry Sky Roads. 
Zadaniem gracza jest jak naj- 
szybsze przejechanie kolejnych, 
pelnych niebezpieczenstw. rur. 
CafoSc prosta do obrzydliwoSo, 
ale wcia.gaja.ca i dobrze wyko- 
nana. Producent: Bullfrog. Ter- 



min juz jest. Komputer: PC CD- 
-ROM (Aix) 

POOL SHARK 

Zaczynasz jako bilardzista- 
-amator. graja.c w jakich* pod- 
rzednych turniejach. Stopniowo 
gromadzisz pienia.dze, kupujesz 




lepszy sprzet. by wreszcie 
spröbowa^ swych sil z najlep- 
szymi Pool Shark jest. wedlug 
autoröw, ultrareallstycznym po- 
la.czeniem symulacji bilardu i gry 
przygodowej Producent Mind- 
scape. Termin 1995 Komputer 
PC CD-ROM. (jp) 

TAKE A BREAK 
PIN BALL 

Pinball pod Windows, nieste- 
ty nie naj lepszy. Sytuacji nie ra- 
tuje nawet fakt. iZ wydala go 
Sierra, a n^ 8 stolach wystepuja. 
nasi ulubieni bohaterowie. Lar- 
ry Laffer. Roger Wilco czy Willy 
Beamish. MifoSnicy przygo- 
döwek powinni jednak te gre 




zobaczyc Producent Sierra-On- 
üne. Termin juz jest Kompu- 
ter PC CD-ROM. Windows (Alx) 

TRIAZZLE 

Triazzle the Rain Forest sta- 
nowi kontynuacje znanej sern 
gier logicznych pod Windows. 
Tym razem mamy do czynienia 
z ukladankami zawieraja.cymi 
mnöstwo kolorowych robacz- 
köw, motylköw i zabek. ktöre sa. 




wkomponowane we fragmenty 
lamiglöwki W umyslowych zma- 
ganiach graczowi towarzysza. 
dziwaczne glosy oszalatych ma- 
kaköw z dzungli Producenr 
Berkeley Systems. Termin juz jest. 
Komputer: PC. Windows (McS) 

NECTARIS 

Zabawna shareware'owa pro- 
dukcja, proSciuterika i mocno 
wzorowana na Battle Isle. Wy- 
konanie cafkiem niezle. kompli 
kacja Zadna, grywalno$£ moc- 
no umiarkowana Teskni^cych za 
kolejnymi wydaniami .Bitewnej 
Wyspy" Nectaris moze pocieszyc 




na jeden wieczör. Producent 
Hudson Soft/Sunflowers. Termin 
juz jest Komputer PC (A&G) 

CHESSMASTER 5000 

Kolejna wersja znanego pro- 
gramu szachowego. Poprawio- 
no grafike, rozbudowano nie- 
co baze danych, a przede 
wszystkim rozszerzono mozli- 
woSci edukacyjne: podobno 
CM 5000 moze s*u2y£ jako 
partner szachowy nawet dzie- 




ciom. Producent Mindscape 
Termin jesieri 1995. Komputer 
PC. Windows (ws) 
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Util&M 2 
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JiüSJi* 



Do Turnieju Mortal Kombat 2 zgtosity sie^ takie ttumy, ze postanowilismy przeprowadzic eliminacje (w formie 
krötkiego testu, aby nie narazac Was na koszty przyjazdu do Warszawy). Pytania ulozyt Alex Uchahski. Kazdy, 
kto nadestaft juz zgloszenie tiusi rozwi^zac ten test. Najlepsi zakwalifikuj«| sie^ do Turnieju — zawiadomimy o 
tym listownie lub telefonicznie. UWAGA: nie przysyfajcie odpowiedzi, jezeli nie wystaliscie zgloszenia przed 31 
sierpnia (kupon w nr. 8/95 Gamblera). Powodzenia! (red.) 



Nagrody! 

I nagroda 






o na 411 






40 kompak- 
ku od firmy 









II nagroda 

•g Pro 
scen / 






m 
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HOL 






ned 



Duter 



or? owa So- 

idMan Wav( ad my 

fftmaHn 



III nagroda 



a OBC< 

















J 



Com r* 




WC 



iköv c 



Bn 



gry on 



orzez nv CD Pro« IPS 










Sponsorzy: 

Multl-Pro, ul. Pereca 2, 

00-849 Warszawa, 

tel. 24 61 49 (I nagroda) 

Personal Multime- 
dia Computers, 

ul. Emilii Plater 47, 
00-1 1 8 Warszawa, 
tel. 26 18 89, 27 92 30, 
27 92 38 (I, II i III nagroda) 

TomadO r ul. Kierbedzia 
4, 00-957 Warszawa, 
skr. 61, tel./fax (0-22) 

40 01 03, 40 21 71, 

41 00 56 (II nagroda) 

IPS Computer 

CrOUp r ul. Okrezna 3, 
02-916 Warszawa, tel. 

642 27 66 (nagrody IV- 

VIII) 

CD Projekt ul. Mar- 
szatkowska 7/3, 00-626 
Warszawa, tel. 25 07 03 
(nagrody IV-VIII) 



Sponsorzy: 

Vobis Microcomputer, Mirage Software, 

ul. Gen. Wl. Andersa 33, Warszawa, tel./fax 31 85 42 ul. Gen. Abrahama 4, tel. 671-15-51 

zapewnia sprzqt (osiem multimedialnych kompute- polski dystrybutor Mortal Kombat 2, dostarczy legal- 

röw), na ktörym bedziecie toczyc swe walki. ne kopie gry. 



Pytania eliminacyjne 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



Kto wedlug scenariusza do MK 2 wygral pierwszy turniej? 

Jakich postaci z MK 1 brakuje w MK 2? Wymieh wszystkie 

Co nalezy zrobic, aby walczyc ze „znakiem zapytania"? 

Dokohcz zdanie: you are supreme 

Czy Shang Tsung moze zamienic sie. w Kintaro? 

Dokohcz zdanie: Goro to czlowiek— a Kintaro cziowiek- 

Czyj pocalunek jest smiertelny? 

Kto w MK 2 jest mnichem? 

Kto w MK 2 jest bogiem? 

Kogo szuka Jax? 

Czy w Mortal Kombat pojawia sie. sw. Mikotaj? Jesli tak, to kiedy? 

Czy graja^c w Mortal Kombat mozna zagrac w Arkanoida? 

Dlaczego Shang Tsung w MK 2 jest mlodszy niz w MK 1? 





Füll Power Multimedia 




COMPUTER 



DYSTRYBUTOR 
ROKU 1995 








drugi na swiecie producent systemöw multimedialnych, 
25% swiatowej sprzedazy multimediöw w roku 1994, 
producent rodziny multimediöw o wspölnej nazwie SoundGalaxy 






szeroki wybör produktöw - od kart dzwi^kowych i nap^döw CD-ROM, 

po profesjonalne systemy multimedialne Audio-Video 
■o najwyzsza jakosc - potwierdzana nagrodami przyznawanymi przez pisma 

komputerowe na catym swiecie 
■o zaawansowana technologia - zawsze wyprzedzajqca obecne potrzeby 

uzytkowniköw. 

LISTA DEALEROW: 

Gdansk Axel 058/323-676: Gdynia Samba- 058/217-088: Goriice Mmix 018/521 971: Jarostaw LeMar- 0194/6017; 

Jasto Karpat) 0136/628-16: Koszalin icMax- 094/414-24^; Krakow Bit Computer- 012/221-377: Krakow -O/nef - 012/330-320: 

Krakow Tron Computers 012/218-660: Legnica 4/ex -076/562-973: le&zno Studio Komputerowe- 065/202^41; 

Lubin GM 076/421^17; Lublin Dtno 081/203-35: Lublin SKT 081/415-31: Lublin -Widar 081/710-167: Mielec GTI 0196/873 57: 

Nowy Targ RODAN 0187/629-29: Olsztyn Sprint- 089/275-043; Olsztyn Etos 089/235 418; Opole Atabajt 077/543-393; 

Opole Tron Computers II 077/546-358; Poznan -Amigo Computerts - 061/532-022; Rybnik -bbSoft 036/232-37; 

Reszöw Dalv Komputer 017/622-205: Sanok Agat • 0137/300-80; Stargard Szczecihski Complct 092/774-890; 

Szczecin Umzeto ■ 091/228-667 Szczecin SMS - 091/613-747. Toruri Cxon 056/109-29; Watorzych PeCet - 074/433-042; 

Warszawa -Novum - 02/679-87-12: Warszawa Oskar 022/104-238: Wroctaw Adax - 071/724-035; 

Wroctew -Amigo Computers 071/443-821: Wroctaw -Amigo Computers - 071/310-61 w. 294; Wroctaw -Ankom - 071/442-045: 

Wroctaw Art-Computer 071/723-394; Wroctaw -Fuchs 071/688-451; Wroctaw Hart Elekctronics 071/725-183; 

Wroctaw Tomar 071/202-544; Zamosc Proxima ■ 084/719-66: Zielona Göra Alcor Komputer y - 068/262 062; 

Zielona Gora Amisoft - 068/272-155: 

ZAPRASZAMY WSZYSTKIE SKLEPY I SALONY KOMPUTEROWE DO WSPÖtPRACY W TWORZENIU SIECI DEALERSKIEJ 



INFORMACJE 



JTT COMPUTER 

WROCiAW 

u I Braci Gierymskich 156 

tel. 071/728-805 

JTT COMPUTER 

KATOWICE 
ul. Rozdziehsk 

tel. 032/ 596 031 w. 220 

JTT COMPUTER 

POZNAN 

ul. Popiela 17a 

tel. 061/238-096 

JTT COMPUTER 

WARSZAWA 

ul. Bartycka 20 

tel. 022/403-873 

JTT COMPUTER 

GDANSK 

ul. Czyiewskiego 16 

tel. 058/567-750 

JTT COMPUTER 
LODZ 

ul. Artyleryjska 3/5 
tel.042/334 331 

JTT COMPUTER 
KRAKOW 

ul. Stoczniowcöw 
tel. 012/561- 56 7 

JTT COMPUTER 
SZCZECIN 

ul. Powstahcöw Wlkp.33 
tel. 091/820-081 



